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SIE IST DA! 

DE MASSGESCHNEIDERTE SOFTWARE 
FÜR IHREN ATARI* 520 ST+ 


DataExpert DECIDE 


Das Expertensystem. Künst- 
liche Intelligenz in der Daten- 
verwaltung. 

Anwendungsbereiche: * 
Geschäfts-, Hobby-, Privat- 
bereich. 

Einsatzmöglichkeiten: 

unerschöpflich. 


SCS FIBU ermöglicht profes- 
sionelle Finanzbuchhaltung 
mit Ihren Atari. Sehr einfache 
Bedienung, auch durch den 
^Gomputerlaien, und Über- 
sichtlichkeit zeichnen dieses 
Programm aus. 


LAGER 


LAGER verwaltet neben Ih- 
ren Artikeln auch Ihre Liefe- 
ranten. Artikellisten, Liefe- 
rantenlisten, Lagerbestand 
überprüfen, Inventurproto- 
koll sind bei diesem Pro- 
gramm selbstverständlich. 
Sehr einfach anwendbar. 
Ideale Erweiterung zu FAKT. 


Entscheidungen treffen durch 
künstliche Intelligenz. DECIDE 
betrachtet alle Faktoren ob- 
jektiv und trifft immer die 
richtige Auswahl. Das Pro- 
gramm hilft Ihnen nicht nur 
Geld sparen. 


SCS FIBU FAKr 


Die Fakturierung, die auch 
Ihnen ein unproblematisches 
Arbeiten ermöglicht. Zwei 
Adressen pro Kunde, mehre- 
re Preise pro Produkt, indivi- 
duelle Preisänderungen etc. 
machen dieses Programm 
sehr flexibel und somit uni- 
versell einsetzbar. FAKT ist 
selbständig lauffähig, kann 
aber mit ADRESS und LA- 
GER zu einem Komplett- 
system ausgebaut werden. 


ADRESS 

ADRESS ersetzt Ihre Kartei- 
karten und verschont Sie vor 
lästiger und zeitaufwendiger 
Auswert-Sortierarbeiten. 

Mit ADRESS sind Listen und 
Etiketten blitzschnell erstellt. 


DataExpert DM 398.- DECIDE DM 398,-SCS FIBU DM 498,- 
FAKT DM 248,— LAGER DM 248,— ADRESS DM 148,- 

Unverbindliche Preisempfehlungen incl. Mwst. 

UNSERE PRODUKTE ERHALTEN SIE BEI FÜHRENDEN FACH- 
HÄNDLERN (siehe Händlerverzeichnis rechts) 
oder direkt bei uns. 


SCS Software-Produkte 
erhalten Sie bei: 


1000 Berlin 31. ALPHA COMPUTERS E MUTH GmbH. Kurfürsiendamm 121A. Tel. 030/8911082 

1000 Berlin 10. C0MPUTARE ELEKTRONIK VERTRIEB. Behaimstraße 3. Tel. 030/2139021 

1000 Berlin 30. RUNOW BÜROTECHNIK. Keithstraße 26. Tel. 030/261 1126 

2000 Hamburg 20. Bl COMPUTERSHOP GMBH. Oslerstraße 173. Tel. 040/494400 

2000 Hamburg 71. CREATEAM MICR0C0MPUTER. Bramleider Chaussee 300. Tel. 040/6416473 

2000 Hamburg 76, GM.A. GmbH. Wandsbeker Chaussee 56. Tel. 040/2512416/7 

2000 Hamburg 54. BASTIAN HARMS KG, Munsierstraße 9. Tel. 040/56601-1 

2000 Norderstedt. SELLHORN GMBH. Ulzburger Straße 2. Tel. 040/5273047 

2080 Pinneberg. BP0 GES. F PLANUNG + 0RG. GMBH. Dingsläne 34. Tel. 04101/26071/2 

2120 Lüneburg. SIENKNECHT BÜROKOMMUNIKATION. Heiligengeiststraße 20. Tel. 04131/46122 

2160 Stade. ERNST BERGAU GMBH. Neue Straße 5. tel. 04141/2364+84 

2210 Itzehoe, DER COMPUTERLADEN. Holzkamp 12. Tel. 04821/3390 

2300 Kiel 1. MCC MICRO COMPUTER CHRIST. Dreiecksplatz 7. Tel. 0431/567042 

2370 Rendsburg. FK BÜROTECHNIK. Thormannplatz 20/22. Tel. 04331/7321 

2390 Flensburg. ELEKTR0NIC-C0MPUTER-LADEN OHG. Nordersir 94-96. Tel. 0461/28181/28193 

2400 Lübeck. JESSEN UNO LENZ. Wahnstraße 36. Tel. 0451/705030 

2800 Bremen, BRINKMANN. Obernstraße 82/88. Tel. 0421/3099 

2800 Bremen, PS-DATA. Doventorsiemweg 41. Tel. 0421/170577 

2850 Bremerhaven, KURT NEUMANN PERSONALCOMPUTER. Georgstraße 71. Tel. 04171/302129 

2900 Oldenburg, CAR. W0LTJE GMBH El C0. KG. Heiligengeisistraße 6. Tel. 0441/404589 

2950 Leer. S & F DATENTECHNIK GMBH 8 C0. KG. Augustensiraße 3. Tel. 0491/4589 

3000 Hannover 1 . TRENDDATE COMPUTER GMBH, Am Marstall 18-22, Tel. 0511/16605-0 

3040 SOLTAU, F & T COMPUTERVERTRIEB. Am Homberg 1. Tel. 05191/16522 

3170 Gifhorn. COMPUTER HAUS GIFHORN. Braunschweiger Siraße 50. Tel. 05371/54498 

3250 Hameln, WITTE BÜROTECHNIK. Bäckersiraße 22. Tel. 05151/7595 

3300 Braunschweig. COMPUTER STUDIO GMBH. Rebenring 49 50. Tel. 0531/333277-78 

3550 Marburg/Lahn, LWM COMPUTER SERVICE. Biegenstraße 43. Tel. 06421/62236 

4000 Düsseldorf. DATA BECKER. Merowingerstraße 30. Tel. 0211/310010 

4000 Düsseldorf. H0C0 EDV ANLAGEN GMBH. Flugeistraße 47. Tel. 021 1/776270 

4050 Mönchengladbach, COMPUTER COMMERCE. Hindenburgstraße 249. Tel. 02161/18764 

4100 Duisburg, C0MPI 0ATENSYSTEME. Rathausstraße 10. Tel. 0203/558268 

4150 Krefeld. SVI GMBH. Carl-Wilhelm-Slraße 27. Tel. 02151/64285 

4280 Borken. Hl TRONIC. Neutor 3. Tel. 02861/63336 

4350 Recklinghausen, MICRO DATA HINZE. Herner Siraße 24. Tel 02361/12926 

4400 Münster. BASIS COMPUTER SYSTEME GMBH. Daimlerweg 39. Tel. 0251/719975/9 

4500 Osnabrück. HEINICKE ELEKTRONIK. Kommendenesiraße 120. Tel. 0541/82799 

4600 Dortmund. CITY ELEKTRONIK. Gümhersiraße 75. Tel. 0231/528033 

4790 Paderborn. GETGES. FÜR ELEKTRONISCHE TE.. Im Schildern 15. Tel. 05251/26041 

4830 Gütersloh. COMPUTER STORE. Schulstraße 9. Tel 05241/12080 

5010 Bergheim, COMPUTERSTUDIO HÖLSCHER. Zeppelmstraße 7. Tel 02271/62096 

5060 Bergisch-Gladbach, COMPUTER CENTER. Buchholzstraße 1. Tel. 02202/35053 

5240 Betzdorf/Sieg, BYTE ME COMPUTERSYSTEME. Wilhelmstraße 25. Tel. 02741/23537 

5500 Trier. BÜROCENTER LEHR GMBH. Gutersiraße B2. Tel. 0651/25044 

5540 Prüm. ATC COMPUTERSYSTEME. Kalvarienbergstraße 34. Tel. 06551/3483 

6000 Frankfurt/Main, SCHMITT COMPUTER SYSTEME. Große Friedberger Straße 30. Tel 069/284065 

6100 Darmstadt-Eberstadt, HEIM OHG BÜROTECHNIK. Heidelberger Landsiraße 194. Tel. 06151/55375 

6350 Bad Nauheim. COMPUTER PROFESSIONAL GMBH, Hauptstraße 92. Tel 06032/2088/9 

6500 Mainz, ELPH0TEC COMPUTER SYSTEME GMBH. Schießgartenstraße 7. Tel. 06131/231947-8 

6520 Worms. ORION COMPUTER SYSTEME, Friedrichstraße 22, Tel. 06241/6757-B 

7000 Stuttgart 50. BMT COMPUTERF. SEIBEL 8 C0. OHG. Marktstraße 48. Tel. 0711/558383 

7500 Karlsruhe. MKV GMBH. Rüppurer Straße 2D. Tel. 0721/373071 

7500 Karlsruhe. PAPIERHAUS ERHARDT GMBH 8 C0. KG. Am Ludwigsplatz. Tel. 0721/23925 

7530 Pforzheim, DM TECHNIK METAK0L0 GMBH. Durlacher Straße 39. Tel. 07231/13939 

7700 Singen, UDO MEIER. Am Posthalterswäldle 8. Tel. 07731/4421 1 

7707 Engen. HARTMUT SCHABER COMPUTER ANLAGEN. Industriestraße 4A, Tel. 07733/8401 

7900 Ulm/Donau. COMPUTER STUDIO CLAUS WECKER. Hafenbad 18/1, Tel. 0731/68076-77 

8000 München 40. C0MP+CARRY COMP SYST. V GMBH. Ingolstädter Sir. 20 24. Tel. 089/3597091 

8000 München 82. MSG MARKETING UND SERVICE GMBH. Adelmannsiraße 5. Tel. 089/4300333 

8170 Bad Tölz. ELEKTRONIK CENTER BAD TÖLZ. Wachterstraße 3. Tel. 08041/41565 

8200 Rosenheim, SZEREDY COMPUTING. Theodor-Giell-Straße 3. Tel. 08031/68021 

8400 Regenburg. C-SDFT GMBH. Holzfallerstraße 4. Tel. 0941/63986 

8490 Cham, 4 & P SHOP. Auf der Schanze 4. Tel 09971/9723 

8600 Bamberg. BUROZENTRUM A+R KUTZ. Am Kranen 12A. Tel. 0951/27808 

8752 Mömbis, C0MPUTIQUE. Im Kahltal Zentrum. Tel. 06029/6520 

8900 Augsburg. ADOLF & SCHMOLL COMPUTER STUDIO. Horbrotstraße 6. Tel. 0821/528533 


Direktbestellungen richten Sie bitte an: 

SCS SOFTWARE, Stefan Seucan, POSTFACH 2444, 8600 BAMBERG, TEL: 09542/8348 


Lieferung erfolgt per Rechnung. 


ATARI ist ein eingetragenes Warenzeichen. 


Für DataExpert und DECIDE: DISTRIBUTOREN IN ENGLAND UND IN DEN USA GESUCHT. 




Liebe ST Leser! 

An dieser Stelle möchte ich mich zuerst einmal ganz herzlich bei den vielen Lesern 
bedanken, die uns - die Redaktion - durch Ihre negative wie positive Kritik unter- 
stützt haben. Denn gerade in einer immer etwas turbulenten Anfangsphase ist eine 
Resonanz der Leser von großer Bedeutung. Daher freuen wir uns wirklich über je- 
den Brief, egal, ob er nur Fragen oder Kritik enthält, oder Sie uns einfach Ihre Mei- 
nung über ein Thema mitteilen. Die ST Computer ist eine Fachzeitschrift von 
Anwendern für Anwender und dazu benötigen wir Ihre Anregungen, um uns stän- 
dig neue Ziele zu setzen und damit überhaupt Verbesserungen möglich sind. Doch 
haben Sie bitte Verständnis dafür, daß wir nicht jeden Brief persönlich beantworten 
können, denn wir sind bemüht, für Sie immer rechtzeitig viele und gute Informatio- 
nen zu sammeln und das kostet eine Menge Zeit. Fragen bzw. Berichte die von allge- 
meinem Interesse sind, werden natürlich veröffentlicht. So wird es ab der nächsten 
Ausgabe eine Rubrik geben, in der spezielle Leserfragen, kurze Berichte, sowie Tips 
veröffentlicht werden. Wir hoffen, daß damit ein reger Informationsaustausch auch 
zwischen den Lesern möglich wird. 

Wenn Ihnen also der eine oder andere Artikel mißfällt, so nehmen Sie meine Auffor- 
derung ernst und schreiben uns. Sie werden sehen, daß auch Sie an der Gestaltung 
der ST Computer mitwirken können. 
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nessebericht Hicro-Computer ’86 


Vom 29.1.-2.2.1986 fand in Frankfurt 
die zweite „Micro-Computer“-Ausstel- 
lung statt. Der Erfolg des Vorjahres 
ließ große Erwartungen aufkommen. 
Unter dem Motto „kommen, sehen, 
testen, verstehen“ konnte man die An- 
gebote von über 160 Ausstellern auf 
ca. 10 000 Quadratmetern Ausstel- 
lungsfläche betrachten. Die Messe, die 
in Zusammenarbeit mit dem Micro- 
computermagazin CHIP und der Mes- 
se Frankfurt veranstaltet wurde, hatte 
einiges zu bieten. Es gab Schwerpunk- 
te im Gesundheitswesen, Handwerk, 
Industrie, Bildung und Handel. Außer- 
dem wurden Sonderschaus für „Com- 
puter und Musik“, sowie die Compu- 
ter- und Software des Jahres 1985 ange- 
boten. Im Jugend-Zentrum konnte 
Jung und Alt nach Herzenslust Com- 
puter verschiedener Hersteller „aus- 
probieren“. Die Programme, die dort 
zu sehen waren, waren größtenteils 
Spiele oder Demonstrationsprogramme. 


Die Firma ATARI war bei dieser Mes- 
se in zwei Hallen vertreten. Einmal 
am Stand des „Computer des Jahres 
’85“ und noch einmal im „Workshop“ 
Jugend-Zentrum. Nicht viel Neues 
gab es in Sachen Software für den 
ATARI ST zu sehen. Außer ein paar 
neuen gutgelungenen Farbdemos, wie 
z. B. ein dreidimensionales simuliertes 
Schachspiel, gab es für berufliche An- 
wendung nur ein interessantes Softwa- 
repaket. Von der Firma KRAY-ELEC- 
TRONIC aus Göttingen wurde ein 
komplettes Abrechnungssystem für 
Arzte vorgestellt. Das System beinhal- 
tet neben der notwendigen Software, 
einen ATARI 260 ST, ein Laufwerk 
SF 314, den Monitor SM 124, eine 20 
Megabyte Festplatte, einen OKI 
Drucker Microline 192 und ein Mo- 
dem zur Datenfernübertragung. Das 
Ganze wird mit einer Holzkonsole für 
9 900,- DM zzgl. MwSt. geliefert. Das 
Programm, welches in „C“ geschrie- 


ben ist nutzt die Möglichkeiten des 
GEMs. Wie uns am Stand gesagt wur- 
de, wird das System den speziellen Er- 
wartungen der Kunden angepaßt. 

Am Stand „Software des Jahres *85“ 
konnten wir von einem Vertreter des 
amerikanischen Software-Entwicklers 
BORLAND erfahren, daß eine neue 
TURBO PASCAL Version speziell 
für die 68 000er Generation entwickelt 
wird. Diese Version wird dann voraus- 
sichtlich Turbo Pascal 4.0 heißen und 
auch für die ATARI ST Serie erhält- 
lich sein. Das Programm soll noch in 
der ersten Hälfte 1986 erscheinen. 



r 


Das Computer Center Königstein 
(KFC) zeigte als einziger Anbieter den 
ATARI ST in einem neuen Gewand. 
Dieses ähnelt einem PC-Gehäuse (sie- 
he Bild) und besteht aus Stahlblech 
und bietet Platz für zwei Floppy- 
Laufwerke und den „Kabelsalat“ des 
ST. Das Gehäuse wird von der Firma 
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CSF GmbH aus Bielefeld hergestellt. 
Am gleichen Stand konnte man dem 
Farbdrucker Okimate 20 von OKI- 
DATA beim Drucken einer farbigen 
Bildschirmhardcopy des ST Zusehen. 
Die benötigte Treibersoftware für den 
ATARI ST wird beim Kauf als Son- 
derleistung mitgeliefert. 


Weitere Software oder Hardware spe- 
ziell für den ATARI ST war nicht vor- 
handen. Man hat bei dieser Messe die 
Nähe der Cebit in Hannover insofern 
gespürt, daß die meisten Firmen mit 
Vorbereitungen für diese Messe be- 
schäftigt waren, und daher gar nicht, 
oder sehr bescheiden in Frankfurt ver- 
treten waren. 

In einem Gespräch mit ATARI konn- 
ten wir folgende Neuigkeiten erfah- 
ren. Die schon seit langem erwartete 
Festplatte wird vorerst als 5 1/4-Zoll 
Laufwerk mit formatiert 20 MByte 
nur in ganz geringen Stückzahlen ab 
Anfang März ausgeliefert. Der endgül- 
tige Preis stand noch nicht fest. Mit- 
tlerweile gibt es wieder eine neue 
TOS-Version auf Diskette, die mit der 
künftigen ROM-Version identisch 
sein soll. Zumindest hat sie eine Länge 


von knapp 192 KByte. Diese neue Ver- 
sion soll aber weitgehend mit der der- 
zeitigen Version (197744 Bytes) 
identisch sein, da nur der Text ver- 
kürzt wurde. Die ROMs werden in 
Amerika und England bereits ausgelie- 
fert, bei uns wird es noch ca. vier Wo- 
chen dauern. Das TOS im ROM wur- 


de so konzipiert, daß nach jedem Ein- 
schalten bzw. Reset zuerst ein Disket- 
tenlaufwerk angesprochen wird, um 
festzustellen, ob dort ein bootfähiges 
Betriebssystem vorhanden ist. Ist dies 
der Fall, so wird es geladen und gestar- 
tet. Das hat den Vorteil, daß auch wei- 
terhin andere Betriebssysteme verwen- 
det, sowie Änderungen vorgenommen 
werden können. Erfreulicherweise soll 
es zur Hannover-Messe eine ganz neue 
Basic-Version geben. Diese soll zum 
jetzigen ST-Basic voll k. mpatibel sein 
und zusätzlich noch über einige Befeh- 
le mehr verfügen. Ferner soll dieses 
Basic eine wesentlich größere Genau- 
igkeit und eine höhere Ablaufge- 
schwindigkeit haben und das, obwohl 
die Länge des Programms nur noch ca. 
80 KByte betragen soll. Nach dem Er- 
scheinen dieses Basics, wird es automa- 


tisch beim Kauf eines neuen Rechners 
mitausgeliefert. Den Besitzern des „al- 
ten“ ST-Basics soll der Erwerb gegen 
eine Selbstkostengebühr ermöglicht 
werden. Man darf gespannt sein! 

Die Frage, ob ein PC-ähnliches Ge- 
häuse für die ST-Rechner geplant sei, 
wurde uns verneint. Es bestehe aber 
für die Zukunft die Möglichkeit eines 
kompatiblen Nachfolgemodells, das 
den Nachfolgeprozessor 68 020, einen 
echten 32 Bit-Prozessor, enthalten soll. 
Dieser neue Rechner wird eine Kapa- 
zität von mindestens zwei MByte 
RAM und eventuell ein UNIX-Be- 
triebssytem erhalten. Ob dieser in ei- 
nem PC-Gehäuse oder als Zusatzpla- 
tine zum jetzigen ST erscheint, steht 
noch in den Sternen. Im letzteren Fall 
würde der ST nur noch als Terminal 
dienen. Das wohlbekannte Betriebs- 
sytem MS-DOS (IBM und Kompatible 
käme wegen Geschwindigkeitsverlu- 
sten nur als Hardwarezusatz in Frage. 
Die Unterstützung in Sachen CP/M 
bschränkt sich bei ATARI weiterhin 
nur auf den kostenlosen CP/M-Emu- 
lator. Beschaffung weiterer Software 
bleibt den Anwendern überlassen. 

Das von ATARI vertriebene ST Ma- 
nager: Text wird, derzeit überarbeitet, 
so daß die bekannten Mängel behoben 
werden, wie zum Beispiel das Anzei- 
gen einer Directory aus dem Pro- 
gramm heraus, was zur Zeit ja noch 
nicht möglich ist. Diese verbesserte 
Version soll dann gegen Einsendung 
des Originals direkt bei der Firma SM 
in München eingetauscht werden. Nä- 
here Einzelheiten, wie zum Beispiel 
Ergänzungen zum Handbuch und Lie- 
fertermin, waren noch nicht bekannt. 

Im großen Ganzen war die Micro ’86 
weniger besucht, als im letzten Jahr. 
Dies lag nicht zuletzt daran, daß die ei- 
gentlichen Neuheiten wohl erst auf 
der Cebit in Hannover vom 12.3.- 19.3. 
präsentiert werden. 
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Der ATARI geht fremd 

•der: Zwei 1 l/l-Zell Fremdlaufwerke am ST 


L 



Bild 1: Zwei 3 1/2-Zoll CHINON-Laufwerke 


Viele Hersteller bieten preiswerte 
Diskettenlaufwerke an, die unterein- 
ander kompatibel sind, so daß ein 
Anschluß an den ATARI ST durch- 
aus denkbar ist. Wie die Praxis je- 
doch zeigt, ist die Sache nicht ganz 
so einfach. Die Probleme, die entste- 
hen, und wie sie zu lösen sind, dies 
ist in diesem Beitrag sehr genau be- 
schrieben. 

In der Januarausgabe wurde bereits die 
Möglichkeit, ein 5 1/4-Zoll-Laufwerk 
anzuschließen, erklärt. Interessant ist 
dies im Zusammenhang mit CP/M 
oder alten 5 1/4-Zoll-Laufwerken 
bzw. Disketten und natürlich durch 
die Tatsache, daß dann IBM-Daten ge- 
lesen werden können. In dieser Ausga- 
be sollen nun zwei doppelseitige (1 
Megabyte) 3 1/2-Zoll-Laufwerke an 
den ATARI ST angeschlossen werden. 
Besonders für die Besitzer eines 260 ST 
ergibt sich so eine sehr preiswerte 
Möglichkeit, zwei absolut zuverlässi- 
ge, lautlose und zudem in den Abmes- 
sungen sehr kleine Laufwerke an den 
Rechner anzuschließen. 

Wo liegen die Schwierigkeiten? 

Die Verwendung von Fremdlaufwer- 
ken, ohne ein ATARI SF 354 bzw. SF 
314, bringt vor allem zwei Probleme 
mit sich. Erstens muß man sich den 
ungewöhnlichen, 14-poligen DIN- 
Floppystecker, selber „bauen“, zwei- 
tens ist das Signal zur Untercheidung 
de Diskettenseite SIDE SELECT (SS) 
im Rechner nicht „gepuffert“, so daß 
dieses Signal beim Anschluß zweier 
doppelseitiger Fremdlaufdwerke über- 
lastet ist. Vollständigkeitshalber muß 
erwähnt werden, daß sogar drei Lei- 
tungen des ST-Floppybusses nicht mit 
den notwendigen Treiberbausteinen 
versehen sind. Es sind die Signale SS, 
DRIVE SELECT 0 (DSO) und DRIVE 
SELECT 1 (DS1), die übrigens alle 
vom Soundchip (!) des Rechners er- 
zeugt werden. Die beiden zuletzt ge- 
nannten Signale DSO bzw. DSl, die 
zur Auswahl eines der Laufwerke die- 
nen, benötigen keinen Treiber, da sie 


immer nur an ein Laufwerk ange- 
schlossen werden (Unterschiedliches 
Setzen eines Jumpers auf den Flop- 
pies). Aufmerksame Leser werden sich 
nun fragen: warum funktioniert es 
dann mit den ATARI Floppies SF 
314? Dies liegt an der Tatsache, daß in 
der Eingangsstufe des ATARI-Lauf- 
werkes „hochohmige“ Pul 1-up- Wider- 
stände (2,7k bis 5,6k Ohm) vorhanden 
sind. Ein Pull-up-Widerstand ist ein 
Widerstand, der ein Signal (eine Lei- 
tung) auf einen definierten Zustand 
bringt (auf high Potential d. h. +5 
Volt). Bei den meisten 3 l/2-Zoll- 
Fremdfloppies werden hingegen lk 
Ohm Pull-up-Widerstände verwendet, 
das ergibt bei zwei Laufwerken (Paral- 
lelschaltung) einen Widerstand von 
nur 500 Ohm. Dieser Widerstands- 
wert ist zu klein für den Rechner; die 
Folge ist, daß das Side-Select-Signal 
nicht mehr auf low Potential (0 Volt) 
„heruntergezogen“ werden kann. 

Was tun? 

Wenn es möglich ist, sollten Sie ein- 
fach den Pull-up-Widerstand der Side- 
Select-Leitung aus einer Ihrer 3 
1/2-Zoll-Floppies entfernen oder den 
Widerstandswert erhöhen. Dies ist je- 
doch leider nur sehr schwer möglich, 


da bei den 3 1/2-Zoll-Floppies die Pull- 
up-Widerstände meist nicht mehr 
steckbar sind, wie z. B. bei unserer 5 
1/ 4-Zoll-Floppy der Januarausgabe. 
Die sicherste Lösung unseres Pro- 
blems it die: wir müssen dem Side- 
Select (SS)-Signal einen Treiber (Ver- 
stärker) spendieren. Zu diesem Zweck 
haben wir eine kleine Schaltung ent- 
wickelt und eine Platine dazu entwor- 
fen (siehe Bild), die unser Problem in 
eleganter Weise löst. Auf der Platine 
ist nicht nur der Treiber für die SS- 
Leitung untergebracht, sondern auch 
noch das Netzteil, das die benötigten 
Spannungen (+5 und +12 Volt) für 
zwei Laufwerke liefert. Auf der Plati- 
ne sind ferner eine Leuchtdiode als 
Einschaltkontrolle sowie zwei Pfo- 
stenstecker, die in Form und An- 
schlußbelegung mit denen an den 
Floppies übereinstimmen, vorhanden. 
Der eine Pfostenstecker wird nun über 
ein 34-poliges Flachbandkabel mit den 
zwei Laufwerken verbunden (siehe 
Bild 2), der andere kann ebenfalls über 
ein Flachbandkabel mit dem Rechner 
verbunden werden. Hier begegnen wir 
dem zweiten Problem, nämlich dieser 
fremden DIN-Buchse. Aber auch hier- 
für haben wir eine Platine entworfen 
(siehe Bild 2), die zwei Fliegen mit ei- 
ner Klappe schlägt. Einerseits bildet sie 
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einen 14-poligen DIN-Stecker, ande- 
rerseits bietet diese Platine die Mög- 
lichkeit eines 34-poligen Standard-Flop- 
pybusses. Mit diesen beiden Platinen 
und einem 34-poligen Flachbandkabel 
mit zwei Quetschbuchsen ist es also 
möglich, gefahrlos zwei Fremdflop- 
pies an den ST anzuschließen. 

Beschaffung der Bauteile 

Da wir nur Standardbauteile verwen- 
deten, dürfte es kein großes Problem 
sein, die erforderlichen Bauteile (siehe 
Stückliste) zu bekommen. Dabei soll- 
ten Sie allerdings ein gutes Elektro- 
nikgschäft aufsuchen. Kleine 
Probleme könnte es bei der Beschaf- 
fung des Spulendrahtes geben, der für 
die Floppy-Stecker-Platine benötigt 
wird. Wir verwendeten versilberten 
Spulendraht mit 1,2 mm Durchmes- 
ser, wie er in der Hochfrequenztech- 
nik zur Herstellung von Spulen 
gebraucht wird. Ist dieser Draht nicht 
zu erstehen, muß man sich auf die - 
weiter unten beschriebene - „Heiß- 
klebertechnik“ beschränken. 



Bild 2: Die beiden Platinen 


Stückliste für Netzteil und Treiber: 


Die Platinen 

Der etwas versiertere Elektronik-Bast- 
ler kann sich die Kupferplatinen selbst 
herstellen, da das Original-Layout im 
Maßstab 1 : 1 abgedruckt ist. Derjeni- 
ge, der diese Möglichkeit nicht besitzt, 
kann die fertigen Platinen auch beim 
Heim-Verlag bestellen. Der genaue 
Preis lag bei Redaktionsschluß leider 
noch nicht vor (etwa DM 20,-). 

Die Schaltung 

Um die Abmessungen der Platine und 
den Preis klein zu halten, besteht die 
Schaltung nur aus einem Treiber IC und 
einem einfachen Netzteil. Aus diesem 
Grund werden auch die beiden Aus- 
gangsspannungen von +5 und +12 Volt 
nur aus einer Wechselspannungsquelle 
erzeugt. Dies bedeutet aber, daß der 5 
Volt-Regler (IC1) eine relativ hohe Ver- 
lustleistung zu „verbraten“ hat, er muß 
deshalb gut gekühlt werden. Optimal 
wäre ein Trafo, der eine Wechselspan- 
nung von 13 - 14 Volt liefern würde. Da 
ein solcher aber nur schwer zu bekom- 
men sein dürfte, kann bei einer guten 
Kühlung von ICl auch ein Trafo mit ei- 
ner Sekundärspannung von 15 Volt ver- 
wendet werden. Ist der benötigte 
Ausgangsstrom der 12-Volt-Spannung 
nicht zu groß, reicht (wie bei unserem 


Bauteil 

Anzahl 

Wert / Typ 

Nr. 

Widerstände: 

1 

1,5 k Ohm 

Rl 


1 

3,3 k Ohm 

R2 

Kondensatoren: 

1 

47 nF 

C5 


1 

220 nF 

CI 


2 

10 uF/16V (Tantal) 

C3,C4 


1 

2 200 uF/25V (Elko, stehend) 

C2 

Halbleiter: 

1 

Brückengleichrichter B40 0500 (rund) 

GL 


1 

IC SN 7407 (Treiber, Open Collector) 

IC3 


1 

IC Spannungsstabilisator 5 Volt (7805) 

ICl 


1 

IC Spannungsstabilisator 12 Volt (7812) 

IC2 


1 

Leuchtdiode (grün, 3 mm Durchmesser) 

Dl 

Sonstiges: 

1 

doppelreihiges Pfostenleiste (min. 21 polig) 

FL 


1 

einreihige Pfostenleiste (min. 13 polig) 

ST 


6 

Lüsterklemmen für Printmontage 

LK 


1 

Netztrafo 12-14 V / ca. 1 Ampere (=12 VA) 

TR 


1 

Netzleitung 



1 

doppelter Ein-Aus Schalter (220 V) 

S 


1 

IC Fassung Dil 14 



1 

Platine (ST 002 ub) 



3 

Quetschbuchsen 34-polig 



30 cm 

34-poliges Flachbandkabel 



evtl. 2 

Kühlkörper für Spannungsstab. 



evtl. 1 

Gehäuse (für 2 Floppies und Netzteil) 


Floppy-Stecker-Platine: 



Sonstiges: 

1 

doppelreihige Pfostenleiste (min. 17 polig) 



ca. 30 cm 

versilberten Spulendraht 1,2 mm 0 



1 

Platine (ST 001 ub) 



2 

Quetschbuchsen 34-polig 



1 m 

34-poliges Flachbandkabel 
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Labormuster) ein Trafo mit 12 Volt 
Ausgangsspannung aus. Bei diesem Mu- 
ster konnten wir mit einer Aluplatte 
von ca. 10 x 10 cm als Kühlfläche bei 
+ 5 V einen Strom von ca. 350 m A und 
bei + 12 V einen von ca. 400 mA entneh- 
men. Das reicht normalerweise für zwei 
3 1/2-Zoll Floppies aus. Bei den größe- 
ren 5 1/4-Zoll Laufwerken ist die Stro- 
mabgabe nur noch für eine Floppy aus- 
reichend. Wie auf den Fotos zu erken- 
nen ist, sind bei unserem Labormuster 
alle Verbindungen steckbar ausgeführt. 
Da diese Quetschverbindungen nicht ge- 
rade billig sind, kann der geübte Bastler 
eventuell die eine oder andere Verbin- 
dung weglassen und ein Kabel direkt an 
die Platine löten. 



Aufbau und Bestücken 
der Treiberplatine 

Anhand des Schaltbildes, der Stück- 
liste und der Bilder dürfte das Be- 
stücken der Platine keine 
Schwierigkeiten bereiten. Man muß al- 
lerdings auf die richtige Polung der 
drei Eikos achten; da jedoch auf der 
Platine jeweils der Pluspol (+) mar- 
kiert ist, wie auch bei den Eikos, sollte 
keine Verwechslung der Anschlüsse 
möglich sein. Der Gleichrichter (GL) 
mit seinen vier Anschlüssen ist so ein- 
zulöten, daß der mit ( + ) gekennzeich- 
nete Anschluß auch mit dem ent- 
sprechend markierten Loch der Plati- 
ne übereinstimmt. Die beiden ICs zur 
Spannungsstabilisation IC1 und IC2 
zeigen mit ihrer Kühlfläche (Metallflä- 
che) nach außen. Während des Be- 
triebs müssen diese durch eine aus- 
reichend große Metallfläche (ca. 15 2 
cm) gekühlt werden. Dies gilt beson- 
ders für das 5-Volt-Stabilisator-IC. Da- 
zu werden die ICs mit jeweils einer 
kleinen Schraube (M3) mit der Gehäu- 
serückwand oder einem Kühlkörper 




Bild 3: Bestärkungsseite 



Layout der FSP 


Layout der Treiber- und Netzteilplatine 
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verschraubt. Es sei noch bemerkt, daß 
die Metallfläche der beiden ICs intern 
mit Masse verbunden ist, folglich ist 
ein mit diesen verschraubter Kühlkör- 
per auch mit Masse verbunden. Das 
Treiber-IC (IC3) muß beim Einsetzen 
in die Fassung mit seiner Kerbe zum 
Kondensator C5 (47nF) zeigen. Der 
Pin eins ist außerdem auf der Platine 
markiert. Die Leuchtdiode wird mit 
der Anode, das ist meist das etwas län- 
gere Anschlußbeinchen, an den Wi- 
derstand RI (1,5k Ohm) gelötet. Die 
Diode kann bei Bedarf auf der Front- 
platte des Gehäuses montiert werden, 
sie wird dann über zwei Leitungen mit 
der Platine verbunden. Bei allen ande- 
ren Bauteilen kann man wohl nichts 
falsch machen. 

Herstellung bzw. Bestücken 
des Floppy-Steckers 

Grundsätzlich sind der Phantasie hier 
keine Grenzen gesetzt. Zwei Metho- 
den haben sich bei uns bewährt. Die 
erste ist die sogenannte „Heißkleber- 
Methode“. Dazu benötigen Sie 14 lan- 
ge Lötnägel, deren „Verdickungen“ Sie 
abfeilen müssen; oder besser Sie besor- 
gen sich 14 Stifte aus alten DIN- 
Steckern (heißmachen und herauszie- 
hen) und löten diese an die Enden ei- 
nes 14-poligen Kabels. Die Stifte 
werden nun in die Floppy-Buchse des 
ST gesteckt, und anschließend wird 


das Ganze, Stifte und ein Stückchen 
Kabel (zwecks Zugentlastung) mit 
Schmelzklkeber vergossen. Der or- 
dentliche Bastler macht sich natürlich 
vor dem Vergießen eine Liste mit der 
Zuordnung von Kabelfarben und Pin- 
nummern. Das andere Ende des Ka- 
bels kann dann (nach Tabelle 1) mit 
einer Pfostenleiste (Buchse) oder auch 
direkt mit der Treiberplatine verlötet 
werden. 

Für die zweite Methode wird unsere 
Floppy-Stecker-Platine (siehe Bild 4 + 
5) verwendet. Dies hat den Vorteil, 
daß man sich um die Pinbelegung des 
Steckers und des 34-poligen Busses kei- 
ne Gedanken machen muß. Außer- 
dem ist die Herstellung des eigent- 
lichen Steckers relativ einfach. Es soll 
aber nicht verschwiegen werden, daß 
in beiden Fällen die Herstellung des 
Floppy-Steckers eine etwas diffizile 
Arbeit ist. 

Doch nun zur Sache. Als erstes schnei- 
den Sie sich 14 Drahtstücke mit einer 
Länge von genau 2 cm zurecht. Der 
Draht muß, wie oben erwähnt, einen 
Durchmesser von 1,2 mm haben, da- 
mit er in die Floppy-Buchse des Rech- 
ners paßt. Die Enden dieser Draht- 
stücke werden noch mit einer Nagel- 
freile o. ä. abgerundet. Jetzt können 
Sie die drei inneren Anschlußpins der 
Platine mit den Drahtstücken bestük- 
ken. Dazu wird ein Drahtstück mit ei- 


ner Flachzange von der Lötseite her so 
durch ein Loch der Platine gesteckt, 
daß der Draht knapp 1 mm auf der Be- 
stückungsseite herausragt (siehe Bild 
4). In gleicher Weise ist mit allen ande- 





Bild 4: Bestückungsseite (FSP 



Tabelle 1 


34-poliger 

Standard Bus 

Pin 

DIN Buchse 
am ST 

Pin 

Signal 

2 





4 

- 

In Use / Head Load 

6 

— 

Drive Select 3 

8 

4 

Index / Sector 

10 

5 

Drive Select 0 

12 

6 

Drive Select 1 

14 

- 

Drive Select 2 

16 

8 

Motor On 

18 

9 

Direction Select 

20 

10 

Step 

22 

11 

Write Data 

24 

12 

Write Gate 

26 

13 

Track 00 

28 

14 

Write Protect 

30 

1 

Read Data 

32 

2 

Side Select (0) 

34 

- 

Ready 

1,3 -,31,33 

3,7 

Ground (0V) 
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Bild 5: Lötseite (FSP) 

ren Pins zu verfahren. Es ist darauf zu 
achten, daß die Löcher der Platine 
nicht zu groß gebohrt werden (1,2 
mm), da sonst ein guter mechanischer 
Sitz der Drahtstücke nicht gewährlei- 
stet ist, und ein bloßer Halt durch Ver- 
löten könnte die Kupferbahnen von 
der Epoxyd-Platine abreißen. Aus die- 
sem Grund ist es auch sinnvoll, erst 
vier Drahtstücke einzustecken, auszu- 
richten und dann erst die ersten drei 
Drahtstücke mit der Platine zu verlö- 
ten usw.. Ist die Platine fertig bestückt, 
kann ein „Eingießen“ der Lötstellen 
mit einem Zwei-Komponenten-Kleber 
(z. B. UHU plus) den mechanischen 
Halt der Drahtstifte noch erhöhen . 
Dies ist jedoch bei korrektem Sitz der 
Stifte nicht unbedingt erforderlich. Zu 
guterletzt werden noch die doppelrei- 
hige Pfostenleiste und die fünf Draht- 
brücken auf der Bestückungsseite fest- 
gelötet. 




Der Zusammenbau aller Kompo- 
nenten 

Der fertige Floppystecker und die 
Treiberkarte werden über ein 34-poli- 
ges Flachbandkabel, das an beiden En- 
den mit einer Quetschbuchse versehen 
ist, derart miteinander verbunden, daß 
eine 1 : 1 Verbindung besteht, d. h. Pin 
1 der Floppy-Platine wird wieder mit 
Pin 1 der Treiberkarte verbunden usw.. 
Ebenso ist die Verbindung von Trei- 
berkarte zu den beiden Floppies zu ge- 
stalten. Hierbei ist kaum etwas falsch 
zu machen. Etwas mehr Sorgfalt ist 
hingegen bei der Stromversorgung an- 
gebracht. Ein Vertauschen der +5 und 
+ 12 Volt Spannung würde den siche- 
ren Tod Ihrer Floppy-Laufwerke be- 
deuten. Vergewissern Sie sich deshalb 
ganz genau, wo bei Ihren Floppies die 
+ 5 bzw. die +12 Volt anzuklemmen 
sind. Die Treiberkarte benötigt eine 
Wechselspannung von 12 bis 14 Volt 
und einen Strom von max. 1 Ampere. 
Diese Spannung wird von der Sekun- 
därseite eines Trafos, der in das Ge- 
häuse der Floppies eingebaut werden 
kann, abgenommen. An die Primärsei- 
te des Trafos wird über einen Schalter, 
der auf der Rückseite des Gehäuses 
montiert wird, ein Netzkabel angelö- 
tet. Doch bitte beachten Sie, daß unbe- 
dingt alle Leitungen, die eine Span- 
nung von 220 Volt (!) führen, gut zu 
isolieren sind. Selbstverständlich darf 
nur an den Leitungen „gearbeitet“ 
werden, solange der Netzstecker gezo- 
gen ist! 

Bevor man einen ersten Probelauf star- 
tet, ist eine Floppy auf Drive Select 0 
(DSO) und die andere auf Drive Select 
1 (DS1) einzustellen. Dies ist durch 
Umstecken eines Jumpers (kleiner 
Verbindungsstecker) auf den Floppies 
möglich. Nach Kontrolle aller Verbin- 
dungen sollte zuerst das Netzteil ge- 
prüft werden. Zu diesem Zweck trennt 
man die Verbindung zu den Floppies 
ab und misst nach dem Einschalten die 
Spannungen an den Lüsterklemmen. 
Liegen die richtigen Spannungswerte 
vor ( + 5 und +12 Volt), so kann nun 
ein Laufwerk angeschlossen werden. 
Dieses sollte nach dem Einschalten der 
Spannungsversorgung und des Rech- 
ners das TOS booten. Funktioniert 
jetzt noch alles einwandfrei, dann 
kann eine leere Diskette formatiert 
werden. Erscheint kurz darauf die 
Meldung, daß ca. 720 KBytes freier 


Speicher auf der Diskette zur Verfü- 
gung stehen, so hat man die erste Hür- 
de erfolgreich überwunden. Erscheint 
jedoch eine Meldung, die einen we- 
sentlich größeren Speicherraum zu 
Verfügung stellt, so ist das meist ein 
Zeichen dafür, daß das Side-Select- 
Signal die Floppy nicht oder nicht 
korrekt erreicht. In diesem Fall muß 
der Treiberbaustein überprüft werden. 
Ist bis jetzt alles positiv verlaufen, so 
kann nun, nach dem Ausschalten aller 
Geräte, auch die zweite Floppy ange- 
schlossen und in gleicher Weise, wie 
gerade beschrieben, verfahren werden. 
Wahrscheinlich dürfte jetzt nichts 
mehr schiefgehen, und Sie sind stolzer 


Besitzer zweier 1 -Megabyte-Laufwerke. 
Bei uns arbeiten seit geraumer Zeit 
zwei CHINON-Laufwerke des Typs 
F-354C einwandfrei. Selbstverständlich 
funktionieren auch andere Laufwerke 
wie z. B. TEAC FD 35 F mit der hier 
beschriebenen Schaltung am ATARI 
ST. Denkbar ist auch der Anschluß 
zweier 5 1/4-Zoll-Floppies, wie das 
FD-55 FV von TEAC Qanuarausgabe). 
Eine Bezugsquelle für die oben genann- 
ten Laufwerke ist folgende Adresse: 

Peter Gebhart 
- Microsysteme - 
Lange Straße 59 
6370 Oberursel (UB) 
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Den 

68000 er 
unter die 
Lupe 

genommen 


Um es gleich am Anfang zu sagen, ein 
so leistungsfähiger Prozessor wie der 
68 000er ist unmöglich mit allen Merk- 
malen und Details auf ein paar Seiten 
zu beschreiben. Deswegen wird in die- 
sem Artikel versucht, nur auf das ein- 
zugehen, was uns am wichtigsten 
erschien. 

Zur Geschichte des 68 000er 

Die Entwicklung des 68 000er begann 
im Jahre 1977 im MOS- 
Entwicklungszentrum der Firma MO- 
TOROLA INC. Dort wollte man ei- 
nen leistungsfähigen Prozessor für die 
achtziger Jahre schaffen. Er sollte eine 
Familienarchitektur aufweisen, damit 
man ihn - je nach dem neuesten 
Stand der Technik - erweitern kann. 
Er sollte möglichst einfach, aber effek- 
tiv zu programmieren sein. Ferner 
sollte er universell einsetzbar sein und 
höhere Programmiersprachen unter- 
stützen. Der Prototyp kam dann 1979 
auf den Markt. Mit ihm war es gelun- 


gen, eine Vielzahl von Vorzügen auf 
einem Chip zu vereinigen, auf die wir 
auf den folgenden Seiten näher einge- 
hen wollen. 

Datenformate 

Auch auf die Gefahr hin, daß viele 
jetzt gequält aufstöhnen, kommt man 
nicht darum herum, doch zuerst ein- 
mal kurz die vom 68 000er verwende- 
ten Datenformate zu erklären. Da 
Computer intern mit einer zweiwerti- 
gen Logik arbeiten, stellt das Binary 
Digit (”0” oder ’T”), kurz Bit genannt, 
die kleinste zu verarbeitende Einheit 
dar. Die nächst größere Einheit ist das 
sogenannte Nibble. Es besteht aus vier 
Bit und wird beim Gebrauch von bi- 
när kodierten Dezimaldaten (BCD) 
benutzt. Acht Bit bilden wiederum ein 
Byte. Die Standard-Datenform beim 
68 000er ist, da er ein 16-Bit-Prozessor 
ist, das Wort. Es besteht, wie sich 
leicht vermuten läßt, aus 16 Bit. Es las- 
sen sich jedoch auch 32 Bit auf einmal 


verarbeiten. In diesem Falle spricht 
man von einem Langwort. 

Es sei noch gesagt, daß Zugriffe auf 
Worte und Langworte nur von gera- 
den Adressen erfolgen dürfen. Wird 
diese Bedingung nicht erfüllt, wird ei- 
ne sogenannte Ausnahmebehandlung 
(Exception) ausgeführt. 
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Die Anschlußbelegung 

Der Prozessor hat 64 Anschlüsse, die 
man in neun Gruppen einteilen kann. 
(Eine Abbildung der Anschlußbele- 
gung kann man im nebenstehenden 
Fenster sehen.) Die erste Gruppe be- 
steht aus den 16 Datenleitungen (DO 
- Dl 5), auf denen die Daten byte- 
oder wortweise übertragen werden. 

Die zweite Gruppe besteht aus den 23 
Adreßleitungen (Al - A 23). Auf ih- 
nen werden die Adressen, die von dem 
Prozessor erzeugt wurden und zur 
Auswahl einer der Speicherstellen die- 
nen, transportiert. Diese Adressen le- 
gen Quelle und Ziel der über den 
Datenbus laufenden Daten fest. Mit 
den 23 Adreßleitungen wäre sogar eine 
direkte Adressierung von bis zu 16 
MByte möglich. Daran ist allerdings 
beim ST nicht zu denken, da die übri- 
ge Hardware dies nicht zuläßt. 

Uber die Adresse AO ist zu sagen, daß 
sie nicht nach außen geführt ist, im 
Chip selbst aber natürlich existiert. Sie 
ist hinter den beiden Signalen Upper 
Date Strobe (Oberes Daten-Strobe, 
UDS) und Lower Date Strobe (Unte- 
res Daten-Strobe, LDS) verborgen, 
womit wir bei der nächsten Gruppe 
wären. Diese dienen mit den Signalen 
Adreß-Strobe (AS), DaTa ACKnow- 
ledge (Datenquittierung, DTACK) 
und den Read/Write (Lese-/Schreib- 
signal, R/W) der asynchronen Bus- 
steuerung, durch die der Speicher und 
die 16-Bit-Peripherie angeschlossen 
werden. 

Das Signal Adreß-Strobe zeigt an, daß 
sich eine gültige Adresse auf dem Adreß- 
bus befindet. Erkennt der 68 000er 
während eines Lesezykluses Data- 
Acknowledge, werden die betreffen- 
den Daten, die sich auf dem Datenbus 
befinden, übernommen. Durch das 
Read/Write-Signal wird bestimmt, ob 
die Datenübertragung ein Lese- oder 
Schreibvorgang ist. Ferner wird, zu- 
sammen mit beiden Daten-Strobes 
festgelegt, ob die obere (Bits 0-7) oder 
die untere (Bits 8-15) angesprochen 
werden (siehe Tabelle 1). 

Gruppe vier beinhaltet die Signale, die 
mit der Busverwaltung zu tun haben. 
Es sind Bus Request (Busanforderung, 
BR), Bus Grant (Buszuteilung, BG) 
und Bus Grant Acknowledge (Buszu- 
teilungsquittierung, BGACK). 


D4 C 

1* 

64 

DD5 

D3 C 

2 

63 

□ D6 

D2 C 

3 

62 

□ 07 

oi C 

4 

61 

□ D8 

DO C 

5 

60 

□ D9 

Ä3 O 

6 

59 

□oio 

UDS C 

7 

58 

□ 011 

LDÄ C 

B 

57 

□ D12 

R/W C 

9 

56 

□ D13 

DTACK C 

10 

55 

□ D14 

BG C 

11 

54 

□ 015 

BGACK C 

12 

53 

□ GND 

BR C 

13 

52 

□ A23 

VccC 

14 

51 

□ A22 

CLK C 

15 

50 

□ A21 

GND C 

16 

49 

□ Vcc 

HÄLT CI 

17 

46 

□ A20 

R£5rf c 

18 

47 

□ A19 

VmX C 

19 

46 

□ A18 

EC 

20 

45 

□ A17 

vRÄC 

21 

44 

□ A16 

BERR C 

22 

43 

□ A15 

C 

23 

42 

□ A14 

iRl? c 

24 

41 

□ A13 

IPLO C 

25 

40 

□ A12 

FC2 c 

26 

39 

□ au 

FC1 C 

27 

38 

□ aio 

FCO C 

2B 

37 

□ A9 

ai c: 

29 

36 

□ A8 

A2 C 

30 

35 

□ A7 

A3 C 

31 

34 

□ A6 

A4 c 

32 

33 

□ A5 


Anschlußbelegung des 68000 


Durch Bus Request wird dem Prozes- 
sor mitgeteilt, daß eine Peripherie- 
Einheit den Bus benutzen will. Bus 
Grant zeigt allen anderen Busbenut- 
zern an, daß der Prozessor nach Been- 
digung des derzeitigen Zykluses die 
Bussteuerung abgibt. Durch Bus Grant 
Acknowledge wird erkannt, daß eine 
andere Einheit die Bussteuerung über- 
nommen hat. Dazu müssen aber zuvor 
die Signale AS, DTACK und BGACK 
inaktiv und BG aktiv werden. 

Die drei Interrupt Priority Line- 
Signale (IPLO - LPL2) bilden die 
fünfte Gruppe. Durch sie werden die 
einzelnen Interrupt-Ebenen (zusam- 
men sieben Möglichkeiten) bestimmt, 
auf die wir noch näher bei der Excep- 


tionbesprechung eingehen wollen. Es 
sei nur gesagt, daß dem Anwender in- 
sgesamt 199 Interrupt vektoren zur 
Verfügung stehen. 

Die nächste Gruppe bilden die soge- 
nannten Function Code Signale (FCO 
- FC1). Diese zeigen in kodierter 
Form den momentanen Status und die 
des gerade ausgeführten Zykluses an 
(siehe Tabelle 2). Die Signale sind im- 
mer dann gültig, wenn das Adreß- 
Strobe-Signal aktiv ist. Zu dem Unter- 
schied zwischen User- und Supervisor- 
Modus kommen wir noch bei der Be- 
sprechung der Register. 

Die siebte Gruppe mit den Signalen 
VPA, E und VMA dienen zur synch- 
ronen Bussteuerung. Das Valid Peri- 
phal Adress-Signal (Gültige 
Peripherieadresse, VPA) zeigt an, daß 
die Datenübertragung mit dem 
Freigabe-Signal Enable (E) synchroni- 
siert. werden muß. Außerdem gibt es 
an, daß das betreffende Peripheriegerät 
über einen sanchronen Bus verfügt. 
Das Valid Memory Adress-Signal 
(Gültige Speicheradresse) meldet, daß 
der Prozessor synchronisiert ist und 
sich eine gültige Adresse auf dem 
Adreßbus befindet. 

Die vorletzte Gruppe bilden die 
Systemsteuerungs-Signale. Sie unter- 
schieden sich in BERR, RESET und 
HALT. Das Bus ERRor-Signal (Bus- 
fehler, BERR) kann durch mehrere 
Fehlerarten ausgelöst werden. Einmal 
kann eine Peripherieeinheit nicht an- 
tworten oder es kann zum Beispiel ei- 
ne falsche Interrupt-Prozedur erfolgt 
sein. Wird BERR LOW, so wird eine 
Ausnahmebehandlung (Exception) 
eingeleitet. Falls auch noch das 
HALT-Signal LOW wird, versucht 
der Prozessor den Befehl, der den Bus- 
fehler ausgelöst hat, zu wiederholen. 
Klappt auch dieser Versuch nicht, tritt 
ein sogenannter doppelter Busfehler 


UDS 

LDS 

R 

w 

D8 - D15 

DO - D7 

1 

1 

_ 

_ 

keine gült. Daten 

keine gült. Daten 

0 

0 

1 

0 

Datenbits 8-15 

Datenbits 0-7 

1 

0 

1 

0 

keine gült. Daten 

Datenbits 0-7 

0 

1 

1 

0 

Datenbits 8-15 

keine gült. Daten 

0 

0 

0 

1 

Datenbits 8-15 

Datenbits 0-7 

1 

0 

0 

1 

Datenbits 8-15 

Datenbits 0-7 

0 

1 

0 

1 

Datenbits 8-15 

Datenbits 0-7 


Tabelle 1: Datenbussteuerung mit den Signalen UDS, LDS und R/W. 
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FCO 

FC1 

FC2 

Status 

0 

0 

0 

Undefiniert 

0 

0 

1 

Daten im User-Modus 

0 

1 

0 

Programm im User-Modus 

0 

1 

1 

Undefiniert 

1 

0 

0 

Undefiniert 

1 

0 

1 

Daten im Supervisor-Modus 

1 

1 

0 

Programm im Supervisor-Modus 

1 

1 

1 

Interruptquittierung 


Tabelle 2: Statusmeldungen durch die Signale FCO - FC 2. 


auf und der Prozessor wird ange- 
halten. 

Man sollte eigentlich meinen, daß der 
Begriff RESET jedem Computer- 
Anwender geläufig ist. Doch beim 
68 000er gibt es noch einiges dazu zu 
sagen. Durch einen externen RESET 
(zum Beispiel mittels des RESET- 
Knopfes) werden der Prozessor und 
die ganze Peripherie in ihren Ein- 
schaltzustand versetzt. Nun ist bei die- 
sem Prozessor auch noch ein durch 
Software erzeugter, interner RESET 
möglich. Durch ihn werden lediglich 
die externen Peripherie-Einheiten zu- 
rückgesetzt. Um dies zu erreichen, 
gibt es den Assemblerbefehl RESET. 

Die letzte Gruppe von Anschlüssen ist 


an jedem Prozessor vorhanden. E ist 
das CLocK-Signal (Takt, CLK), die 
Spannungsversorgung Vcc und die 
Massezuleitung GND. Die Taktfre- 


quenz des Prozessors beträgt beim 
ATARI ST 8 1MHz. 

Ausnahmebehandlungen (Exceptions) 


Belegung der Ausnahwevekto ren bei« ATARI ST 


Vektor- 

nummer 

Adresse 
he x 


Zuordnung 



0 


000 


Anfangsadresse SSP nach Reset 

1 


004 


Anfangsadresse PC nach Reset 

2 


008 


Bus fehler 



3 


OOC 


Adre ß fehl er 



4 


010 


unzulässiger Befehl 



5 


014 


Division durch Null 



6 


018 


Befehl CHK 



7 


01C 


Befehl TRAPV 



8 


020 


Privilegverletzung 



9 


024 


Trace 



10 


028 


1010 Emulator (Line 

A) 


1 1 


02C 


1111 Emulator (Line ; 

E) 


12 


030 


reserv iert 



13 


034 


reserv iert 



14 


038 


reserv iert 



15 


03C 


nicht initialisierter Int.- 

Vek 

16 - 

23 

040 - 

05C 

reserv iert 



24 


060 


Unechter Interrupt 



25 


064 


Interrupt-Auto vektor 

(Ebene 

1) 

26 


068 


Interrupt-Auto vektor 

(Ebene 

2) 

27 


06C 


Interrupt-Autovektor 

(Ebene 

3) 

28 


070 


Interrupt-Autovektor 

(Ebene 

4) 

29 


074 


Interrupt-Auto vektor 

( Ebene 

5) 

30 


078 


Interrupt -Auto vektor 

(Ebene 

6) 

31 


07C 


Interrupt-Autovektor 

(Ebene 

7) 

32 


080 


TRAP 0 



33 


084 


TRAP 1 (GEMDOS) 



34 


088 


TRAP 2 (GEM) 



35 


08C 


TRAP 3 



36 


090 


TRAP 4 



37 


094 


TRAP 5 



38 


098 


TRAP 6 



39 


09C 


TRAP 7 



40 


0A0 


TRAP 8 



41 


0A4 


TRAP 9 



42 


0A8 


TRAP 10 



43 


0AC 


TRAP 1 1 



44 


0B0 


TRAP 12 



45 


0B4 


TRAP 13 (BIOS) 



46 


0B8 


TRAP 14 ( XBIOS ) 



47 


OBC 


TRAP 15 



48 - 

63 

oco - 

OFC 

reserv iert 



64 - 

255 

100 - 

3FC 

Non- Interrupt-Autovektoren 



Exceptions sind durch aufgetretene 
Fehler oder interne Befehle ausgelöste 
Ausnahmebehandlungen. Zu ihnen 
zählen auch die Interrupts und Traps, 
auf die wir gleich noch kommen. Jeder 
Exception ist ein bestimmter 
Exception-Vektor mit eigener Vektor- 
nummer zugeordnet. Für diese Vekto- 
ren sind die Adressen $000 - $3FC im 
Arbeitsspeicher vorgesehen (siehe Ta- 
belle ). Beim Eintreten einer Excep- 
tion holt sich der Prozessor auto- 
matisch den Inhalt der Adresse, die im 
betreffenden Vektor steht, in den Pro- 
grammzähler. Dazu sei noch erwähnt, 
daß so die ”Pilze” bzw. "Bomben” 
beim Absturz des Systems entstehen. 
Die Anzahl dieser Symbole gibt näm- 
lich die Vektornummer des Fehlers 
an, der diese Ausnahmebehandlung 
ausgelöst hat. 

Die einzelnen Vektoren haben folgen- 
de Bedeutung: 

Der RESET (SSP)- Vektor beinhaltet 
die Adresse, deren Inhalt nach einem 
Hardware-RESET in den Supervisor- 
Stackpointer geladen wird. 

Im RESET (PC)-Vektor steht die 
Adresse, deren Inhalt nach einem 
Hardware-RESET in den Programm- 
zähler geladen wird. 

Auf den Busfehler sind wir ja schon 
vorher kurz eingegangen. Er wird im- 
mer von einem externen Gerät aus- 
gelöst. 

Ein Adreßfehler tritt dann auf, wenn 
bei einer Wort- oder Langwortverar- 
beitung der Zugriff auf eine ungerade 
Adresse stattfindet. 
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Unter einem unzulässigen Befehl ver- 
steht man eine Bitkombination, die 
nicht vom Prozessor entschlüsselt 
werden kann. Dies kann man zum 
Beispiel zum Setzen von Breakpoints 
nutzen. Der Assemblerbefehl ILLE- 
GAL hat einen unzulässigen Befehl 
zur Folge. 

Division durch Null erklärt sich an 
und für sich von selbst. Wenn bei ei- 
ner Division im Nenner eine Null 
steht, ist dies ein mathematischer Feh- 
ler und hat eine Exceptionabarbeitung 
zur Folge. 

Durch den Befehl CHK werden die 
Register auf ihre Grenzen geprüft. Be- 
findet sich der Prozessor außerhalb des 
definierten Bereichs, so wird dieser 
CHK-Vektor benutzt. 

Das TRAPV-Vektor tritt dann in 
Kraft, wenn das Overflow-Flag im Sta- 
tusregister gesetzt ist und der Befehl 
TRAPV gerade ausgeführt wird. 

Eine Privilegverletzung kommt dann 
vor, wenn ein Anwender einen privile- 
gierten Befehl (zum Beispiel MOVE to 
SR) ablaufen läßt, sich aber noch im 
User-Modus befindet. 

Ist das Trace-Flag im Statusregister ge- 
setzt, wird nach jedem Befehl in das 
mit dem Trace-Vektor bestimmte Pro- 
gramm gesprungen. So ist eine Einzel- 
schritt-Bearbeitung eines Programms 
relativ einfach zu bewerkstelligen. 

Bei den beiden Emulator- Vektoren 
handelt es sich um die Line A- und Li- 
ne F-Vektoren. Wird ein nicht vorhan- 
dener Befehl abgearbeitet und die 
höchsten vier Bit enthalten die Kombi- 
nationen 1010 (hex. A) oder 1111 (hex. 
F), so werden diese beiden Vektoren 
angesprungen. 

Der nicht initialisierte Interrupt- 

Vektor dient zum Erkennen uner- 
wünschter Interrupts oder nicht initia- 
lisierten Interrupt-Vektor-Registern 
von Peripheriebausteinen. 

Falls ein Busfehler während der Inter- 
ruptquittierung auftritt, wird der un- 
echte Interrupt-Vektor benutzt. 

Nun zu den Interrupt-Autovektoren. 

Wie oben schon erwähnt, besitzt der 
68 000er sieben Interruptebenen, wo- 
bei die siebte die höchste Interruptebe- 
ne ist. Diese Ebene ist der sogenannte 
„nicht maskierbare Interrupt“ (NMI). 


31 


16 15 


8 7 



31 


31 


User Stackpointer (USP) 


Supervisor Stackpointer (SSP) 


15 


8 7 


A7 

A7 # 


System Byte | User Byte 


Acht 

Datenregister 


Sieben 

Adressregister 


Zwei 

Stackpointer 

Programm- 

zähler 

Status-Register 


Bild 1: Die Register des 68000 

Durch Setzen bzw. Löschen der drei 
Interruptbits im Statusregister werden 
die einzelnen Ebenen ausgewählt. Bei 
den Autovektoren handelt es sich um 
Vektoren, bei denen der Prozessor 
sich aus der beteffenden Interruptebe- 
ne die richtige Vektornummer ablei- 
tet. Als Gegenstück dazu liegen am 
Ende der Vektorenliste 6Adresse $00 
- $3FC) die Non-Autovektoren, die 
vom Anwender erzeugt und über den 
Datenbus übergeben werden müssen. 

Dem ST stehen allerdings nur die Ebe- 
nen 2, 4 und 6 zur Verfügung. Diese 
Vektoren zeigen auf die Horizontal/ 
Vertikal-Blank-Routinen und die vom 
MFP-Baustein verwalteten Interrupts. 

Als letztes werden die TRAP-Vek- 
toren besprochen. Sobald der Prozes- 


sor einen TRAP-Befehl abarbeitet, lädt 
er den betreffenden TRAP-Vektor in 
den Programmzähler und startet das 
an dieser Adresse stehende Programm. 
Beim ST werden allerdings nur vier 
von den 15 TRAP-Vektoren benutzt. 
So ruft TRAP #1 das GEMDOS, 
TRAP #2 das GEM, TRAP # 13 das 
BIOS und TRAP # 14 das XBIOS auf. 

Die Register 

Der 68 000er verfügt über acht 32 Bit- 
Datenregister, sieben 32 Bit-Adreßre- 
gister, zwei 23 Bit-Stackpointer, einen 
32 Bit-Programmzähler und ein 16 Bit- 
Statusregister (siehe Bild 1). 

Die acht Datenregister DO - D7 
sind vielseitig verwendbar. Sie können 
entweder als Datenregister im übli- 
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chen Sinne oder auch als Indexregister 
benutzt werden. Byte-Operanden bele- 
gen die Bits 0-7, Wort-Operanden 0 
- 15 und Langwort-Operanden die 
vollen 23 Bits. Wenn das Datenregister 
als Quell- oder Ziel-Operand verwen- 
det wird und das Datenformat nicht 
32 Bit ist, dann wird nur der jeweils 
untere Teil des Registers geändert und 
der obere bleibt erhalten. 

Auch die Adreßregister A0 - A6 be- 
stehen aus je 32 Bit. Als Datenformate 
für Quell-Operanden sind allerdings 
nur Wort und Langwort zulässig. 
Wenn ein Adreßregister als Ziel die- 
nen soll, werden in jedem Falle die 
ganzen 32 Bits verändert. Ist das Da- 
tenformat des Ziel-Operanden ein 
Wort, so wird er vorzeichenrichtig auf 
32 Bit erweitert. 

Die beiden Register A 7 und A T sind 
ebenfalls Adreßregister und dienen 
dem Prozessor als Stackpointer. Das 
Register A 7 ist der sogenannte An- 
wender-Stackpointer (USP). Er wird 
vom Prozessor zum Zugriff auf den 
Stack (Kellerspeicher) benutzt, solange 
er sich im Anwender-Modus befindet. 
Sobald er sich jedoch im Supervisor- 
Modus befindet, wird das Register 
A7’, der Supervisor- Stackpointer, ein- 
gesetzt. Dabei sei bemerkt, daß die bei- 
den Register zwar unter den selben 
Namen angesprochen werden, aber 
physikalisch vollkommlen getrennt 
sind. 

Der Programmzähler (PC) sei mehr 
oder wenig nur zur Ergänzung er- 
wähnt. Er beinhaltet immer die näch- 
ste abzuarbeitende Adresse des laufen- 
den Programms. 


Doch nun zu dem für den Program- 
mierer interessantesten Register, dem 
Statusregister (siehe Bild 2). Es ist 
beim 68 000er 16 Bit breit und wird in 
System-Byte (Bit 15-8) und Anwen- 
der-Byte (Bit 7-0) unterteilt. Das 
Anwender-Byte, auch unter dem Na- 
men Codition Code Register (CCR) 
bekannt, enthält fünf Flags, die im fol- 
genden beschrieben werden. 

Das Carry-Flag C wird immer dann 
gesetzt, wenn bei einer arithmetischen 
Operation eine Eins als Übertrag ent- 
steht. 

Das OVerflow-Flag V wird immer 
dann gesetzt, wenn bei einer arithmeti- 
schen Operation eine Überschreitung 
des Zahlenbereichs stattgefunden hat. 

Das Zero-Flag Z wird dann gesetzt, 
wenn bei einer arithmetischen Opera- 
tion das Ergebnis gleich Null ist. 

Das Negativ-Flag N wird dann gesetzt, 
sobald das Ergebnis einer arithmeti- 
schen Operation kleiner Null wird. 

Das EXtend-Flag X wird ähnlich wie 
das Carry-Flag gesetzt. Allerdings be- 
einflussen nicht alle Befehle des 68 000 
dieses Flag, so daß man je nach Ver- 
wendung der Befehle im Extend-Flag 
noch denselben Status haben kann wie 
vor einigen Operationen im Carry- 
Flag. Wann das Extend-Flag gesetzt 
wird, kann man aus unserer kleinen 
Befehlsübersicht ersehen. 

Die übrigen Bits 5-7 sind nicht 
benutzt. 

Im System-Byte werden ebenfalls nur 
fünf Bits verwendet. Da wären zu- 
nächst einmal die Bits 8 - 10. Bei ih- 


nen handelt es sich um die drei Inter- 
rupt-Flags. Sie werden, je nachdem, 
welche Interruptebene man wünscht, 
gesetzt. Wie oben bereits gesagt, gibt 
es sieben Interruptebenen, was sich 
daraus ergibt, daß man mit drei Bit 
maximal eine Sieben (binär =111) dar- 
stellen kann. 

Die anderen beiden Bits zeigen an, ob 
der Supervisor- (Bit 13) und der Trace- 
Modus (Bit 15) eingeschaltet sind. Auf 
den Trace-Modus sind wir ja schon 
oben eingegangen. Doch der Begriff 
Supervisor-Modus steht bis jetzt noch 
ungeklärt im Raum. Um es einfach 
auszudrücken: der Unterschied zwi- 
schen dem Supervisor- und dem 
Anwender-Modus besteht darin, daß 
im Supervisor-Modus alle Befehle be- 
nutzt werden dürfen, im Anwender- 
Modus dagegen alle, bis auf die privili- 
gierten Befehle, die in unserer Liste 
mit einem „Priv“ versehen wurden. 
Versucht man trotzdem, diese im 
Anwender-Modus zu benutzen, wird 
automatisch eine Ausnahmebehand- 
lung (Privilegverletzung) ausgelöst. 
Die Unterscheidung zwischen den bei- 
den Modi wurde deswegen gemacht, 
weil in einem eventuellen Mehrbe- 
nutzer-System nicht jeder Anwender 
auf alle Teile des Betriebssystems frei- 
en Zugriff haben soll. Nach einem 
RESET befindet sich der Rechner im- 
mer im Supervisor-Modus. 

Die Adressierungsarten 

Bevor wir zu den Adressierungsarten 
kommen, müssen wir noch kurz klä- 
ren, was effektive Adressen (EA) 
sind. Bei den meisten Befehlen wird 
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X 


N 


V 
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Extend 


Zero 


Carry 


Negative Overflow 


Bild 2: Das Statusregister des 68000 
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die Adresse des Operanden durch das 
effektive Adreßfeld im Operationscode 
bestimmt. In diesem Adreßfeld ist die 
effektive Adresse enthalten. Sie besteht 
aus zwei Hälften, dem Modusfeld und 
dem Registerfeld, wobei das Modus- 
feld die Adressierungsart und das Regi- 
sterfeld die Nummer des gewählten 
Registers bestimmt. 

Der 68 000er bietet die Möglichkeit, 13 
verschiedene Adressierungsarten zu 
verwenden. Diese lassen sich dann 
wieder in fünf Hauptgruppen ein- 
teilen. 

Gruppe 1: Register direkt 

Wenn diese Adressierungsart gewählt 
wird, muß der Operand in einem der 
16 Daten- und Adreßregister abgelegt 
sein. 

Datenregister direkt DN 
Adreßregister direkt An 

Gruppe 2: Register indirekt 

Bei dieser Adressierungsart ist der 
Operand im Speicher abgelegt. Seine 
Adresse ist in dem Register enthalten, 
das im Registerfeld der EA steht. 

Adreßregister indirekt 
(An) 

Adreßregister indirekt 
mit Postinkrement (An) + 


Adreßregister indirekt 
mit Preinkrement -(An) 

Adreßregister indirekt 
mit Adreßdistanz dl6(An) 

Adreßregister indirekt 

mit Index und Adreßdistanz d8(An,Rx) 

Gruppe 3: Daten absolut 

Das Registerfeld in der EA wird in die- 
sem Falle zur Bestimmung der speziel- 
len Adressierungsart verwendet. 

Absolute kurze Adresse SXXXX 
Absolute lange Adresse SXXXXXXXX 

Gruppe 4: Relativ zu Programmzähler 

Programmzähler 

mit Adreßdistanz dl6(PC) 

Programmzähler 

mit Index und Adreßdistanz d8(PC,Rx) 

Gruppe 5: Daten unmittelbar 

Bei dieser Adressierungsart sind die 
Daten im nächsten Wort bzw. den bei- 
den nächsten Worten oder bereits di- 
rekt im Operationscode untergebracht. 

Unmittelbar 

#X, #XX, #XXXX oder 

SXXXXXXXX 

Unmittelbar schnell 

#X, #XX, #XXXX oder 

#xxxxxxxx 


Kurze Assembler-Befehlsliste 

In der Liste werden folgende Abkür- 
zungen verwendet: 

Operationen 

An = Adreßregister n 
C = Carry-Flag 
CC = Carry-Flag gelöscht 
CCR = Anwender-Byte des Status- 
registers 

Dn = Datenregister n 
ea = effektive Adresse 
Priv = privilegierter Befehl 
Q = Quelloperand 
Rx = Register x 
Ry = Register y 
SP = Stackpointer 
SR = Statusregister 
SSP = Supervisor-Stackpointer 
USP = Anwender-Stackpointer 
V = Overflow-Flag 
X = Extend-Flag 
Z = Zieloperand 

Flaggen 

★ = Flag wird beeinflußt 

- = Flag wird nicht beeinflußt 

0 = Flag wird gelöscht 

U = Flag ist unbestimmbar 


3 V 2 “ + 5 “-Floppy-Disk für ATARI 520/260 


720 KB — Einzelstation als Zweitlaufwerk, anschlußfertig (1x3 V 2 “) 548,— DM 

dito. (1x5 V4“) 568,— DM 

720 KB — Einzelstation als Erstlaufwerk, wie oben, aber mit eingeb. Netzteil 

Aufpreis 50,— DM 

1,4 MB — Doppelstation, anschußfertig, mit Netzteil (2x3 V 2 “) 948,— DM 

dito. (2x5 V 4 “) 988,— DM 

1,4 MB — Doppelstation, anschlußfertig mit Netzteil (1 x 5 V 4 “ + 1x3 V 2 “) 968,— DM 

ACHTUNG: 5 Va “-Laufwerke auch 40/80 Spuren umschaltbar erhältlich 

(z.B. für Datentransfer IBM/ ATARI), Aufpreis pro Laufwerk 105,— DM 


Computer + Software Ulrich Schroeter 

Scheider Str. 12 - 5630 Remscheid 1 - 'S* 0 21 91 / 2 10 34 
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Mnemonic 

Beschre ibung 

Operat Ion 

Flaggen 

INZVC 

1. Additions 

-Befehle : 



ABCD 

Addiere dezimal mit Carry 

(Z)+(Q) +X = Z 

* u * u * 

ADD 

Addiere binär 

(Z)+(Q) = Z 

***** 

ADDA 

Addiere Adresse 

(Z)+(Q ) = Z 


ADDI 

Addiere unmittelbar 

(Z) +Daten = Z 

***** 

ADDQ 

Addiere schnell 

(Z)+Daten = Z 

***** 

ADDX Addiere mit Carry 

2. Subtraktions-Befehle: 

(Z)-MQ) = Z 

***** 

SBCD 

Subtrahiere dezimal 
mit Carry 

<Z)-(Q)-X = Z 

* u * u * 

SUB 

Subtrahiere binär 

(Z)-(Q) = Z 

***** 

SUBA 

Subtrahiere Adresse 

(Z)-(Q) = Z 


SUBI 

Subtrahiere unmittelbar 

(Z)-Daten = Z 

***** 

SLIBQ 

Subtrahiere schnell 

(Z)-Daten = Z 

***** 

SUBX Subtrahiere mit Carry 

3. Mul t iDl ikat i ons-Be fehle : 

(Z)-(Q)-X = Z 

***** 

MÜLS 

Multiplikation mit 

Vorze ichen 

( Z) * ( Q ) = Z 

- * * 0 0 

MULU 

4 . Di v is i ons 

Multiplikation ohne 

Vorze ichen 
-Befehle : 

(Z) *( Q ) = Z 

- * * 0 0 

DIVS 

Division mit Vorzeichen 

C Z ) / ( Q ) = Z 

- * * * 0 

DI VU 

5. Neaations 

Division ohne Vorzeichen (Z)/(Q) = Z 

-, Clear- und Erwe i terunas-Be fehle : 

- * * * 0 

NBCD 

Negiere dezimal mit Carry 

0-<Z)DEZ-X = Z 

* u * u * 

NEG 

Neg iere 

O-CZ) = Z 

***** 

NEGX 

Negiere mit Carry 

0-(Z)-X = Z 

***** 

CLR 

Lösche einen Operanden 

0->Z 

- 0 1 0 0 

EXT 

6 ♦ Logische-! 

Vorze ichenerwe i terung 

Befehle: 

(Z) vorze ichener- 
weitert -->Z 

- * * 0 0 

AND 

Logisches UND 

(Z)&(Q) = Z 

- * * 0 0 

ANDI 

Logisches UND unmittelbar 

<Z)& Daten = Z 

- * * 0 0 

EOR 

Logisches EXOR 

(Z)#(Q) = z 

- * * 0 0 

EORI 

Logisches EXOR unmittelbar 

(Z)# Daten = Z 

- * * 0 0 

NOT 

E ine r -Ko mp lerne nt 

<Z>' = Z 

“**00 

OR 

Logisches ODER 

(Z)$(Q) = Z 

-**00 

ORI 

Logisches ODER unmittelbar 

(Z)$ Daten = Z 

-**00 

7,Shift-und 

Rotate-Be fehle : 



ASL 

Arithmetisches Linksver- 
schieben 

X,C<-(-Z-)<-0 

* * * * * 
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Mnemonic 


Beschre ibung 


ASR Arithmetisches Rechtsver- 

sch ieben 

LSL Logisches Linksver- 

sch ieben 

LSR Logisches Rechtsver- 

sch ieben 

ROL Rundverschieben Links 

ohne Carry 

ROR Rundverschieben Rechts 

ohne Carry 

ROXL Rundverschieben Links 

mit Carry 

ROXR Rundverschieben Rechts 

mit Carry 

8..Compare- und Test-Befehle: 


CHK 

CMP 

CMPA 

CMPI 

CMPM 

TAS 


Prüfe Register auf 
Grenzen 

Vergle iche 

Vergleiche Adresse 

Vergleiche unmittelbar 

Vergleiche Speicher 

Prüfe und setze Operanden 


TST Prüfe einen Operanden 

9. Bit-Befehle; 

BCHG 


Operation 

-X-Z-)->C,X 

< 

X,C<-<-Z-><-0 

0-> ( -Z- ) ->C, X 

C<-(-Z-><“ 

> 

-X -Z- ) - > c 

< 

<-X,C<-(-Z-)<- 
> 

-X-Z-)->C,X-> 

< 

Wenn Dn<0 oder 
DnXea) => TRAP 

(Z)-(Q) 

CZ)-(Q) 

<Z)- Daten 

(Z)-(Q) 

(Z) testen => 

CC 1 - > 7 des Ziels 

<Z) testen ->CC 


Flaggen 
X N Z V C 


BCLR 


Prüfe ein Bit und 
Ändere es 

Prüfe ein Bit und 
lösche es 


***** 

* * * 0 * 

* * * 0 * 

- * * 0 * 

- * * 0 * 

* * * 0 * 

* * * 0 * 

- * ü U ü 

- * * * * 

- * * * * 

- * * * * 

- * * * * 

- * * 0 0 

- * * 0 0 

- - * - - 

- - * - - 


Atari liefert den ST, doch ohne Software tut er weh! 

Programmiersprachen: 


Basic-M Interpreter (Phiion) 198,00 DM 
Basic-M Compiler (Phiion) 399,00 DM 
Pascal Compiler (Phiion) 51 9,00 DM 
C-Compiler incl. Floating Point 598,00 DM 
Fortran Compiler (Phiion) 51 9,00 DM 
Cobol Compiler (Phiion) 998,00 DM 


Modula 2-ST ( tdd 349,50 DM 

C-Compiler o Fioat Point (gst) 349,50 DM 
Assembler (gst) 149,00 DM 

Assembler (Kuma) 198,00 DM 

Anwendungen: 

K-Spreadsheet (Kuma) 198,00 DM 


City elektronik 

Güntherstraße 75 • 4600 Dortmund 1 • Telefon (0231) 572284 
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Mnemonic Beschreibung Operation Flaggen 

XN.ZYC 

BSET Prüfe ein Bit und - - * - - 

setze es 


BTST 

ISLu. 

EXG 

LEA 

LINK 


Prüfe ein Bit 

Datentran sport-Be fehle : 

Vertausche Daten zwischen 
Registern 

Lade die effektive Adresse 
Anbinden und reservieren 


MOVE 


Transportiere Daten von 
der Quelle zum Ziel 


MOVE to Transportiere zum 

CCR Bedingungscode-Register 


MOVE to 
SR 

MOVE from 
SR 

MOVE USP 

MOVEA 

MOVEQ 

MOVEM 

MOVEP 


Transportiere zum 
Status-Register 

Transportiere vom 
Status-Reg i ster 

Transportiere den Inhalt 
des Anwender-Stackpointers 

Transportiere Adresse 

Transportiere schnell 

Transportiere mehrere 
Reg i ster 

Transportiere periphere 
Daten 


PEA 


Ablegen der effektiven 
Adresse 


SWAP 


Vertausche Registerhälften 


UNLK Lösen 

11. Bedingte Sprflnae und Operationen: 


Bcc 


Verzweige bedingt 




Rx < — > Ry 

Z->An 

An->SP-,SP->An 

SP+d->SP 

(Q)->Z 

(Q)->CCR 

(Q) ->SR 

SR->Z 

USP->An 

An->USP 

(Q)->Z 

Daten ->Z 

Register ->Z 
(Q)-> Register 

(Q)->Z 

Z->SP- 

CR31 - 16X-XR15- 

An->SP,SP+->An 

Wenn cc, dann 
PC+d->PC 


-**00 

* * * * * 

* * * * ** Priv 


- - - - - Priv 

-**00 


-**00 


DBcc 


Prüfe Bedingung, dekremen- Wenn cc=>Dn-i=Dn 
tiere und verzweige Dn< >- 1 =>PC+d->PC 


Scc 


Setze Byte bedingt 


cc => Einsen->Z 
sonst Nullen->Z 


-cc“ steht stellvertretend für alle anderen bedingten Sprünge (siehe 
auch Liste der Verzweigungsbedingungen*) 


12, 

Unbedingte SprOnae : 


BRA 

Verzweige immer 

PC+d->PC 

BSR 

Verzweige zur Subroutine 

PC->SP- 

PC+d->PC 

JMP 

Springe 

Z->PC 

JSR 

Springe zur Subroutine 

PC->SP- 

Z->PC 
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Mnemonic 

Beschreibung 

Operation 


Flaggen 

X ri Z V C 

13. ROcksprOnge : 






RTE 

Springe von Ausnahme 
zurueck 

SP+->SR 

SP+->PC 

* 

* * 

* * 

Pr i v 

RTR 

Springe zurück und lade 
Bedingungscodes 

SP+->CC 

SP+->PC 

* 

* * 

* * 


RTS 

Springe zurück von der 
Subrout ine 

SP+->PC 





14. TraD-Be fehle : 






ILLEGAL 

Unzulässiger Befehl 

PC->SSP-, SR->SSP- 
CVektor )->PC 

- 

- - 

- - 


TRAP 

Trap 

PC->SSP- ,SR->SSP- 
( Vektor ) ->PC 

- 

- - 

- - 


TRAPV 

Trap bei Überlauf 

Wenn V, dann Trap 





15. Weitere 

Be fehle : 






NOP 

Keine Operation 

- 





RESET 

Setze externe Einheiten 
zurück 

- 




Pr i v 

STOP 

Lade das Status-Register 
und stoppe 

Daten ->SR, Stop 

* 

* * 

* * 

Pr i v 


Liste der Verzweigungsbedingungen 


BCC Carry-Flag = 0 

BCS Carry-Flag = 1 

BEQ gleich, Zero-Flag = 1 

BGE größer oder gleich 

BGT größer 

BHI höher 

BLE kleiner oder gleich 

BLS niedriger oder identisch 

BLT kleiner 

BMI Negativ-Flag = 1 

BNE ungleich, Zero-Flag = 0 

BPL Negativ-Flag = 0 

BVC Overflow-Flag = 0 

BVS Overflow-Flag = 1 


S-TERM Plus ist da!!! 

Universelles Terminal-Programm 
für Modem, Mail-Box und Datenübertragung 
mit anderen Rechnern. Abspeichern auf Disk 
möglich, Belegung der Funktionstasten mit 
beliebigen langen Texten, Umlautwandlung 
und vielen Extras. 

Jetzt unter GEM 

Incl. auführlichem deutschen Handbuch 
DM199, — — (Vorkasse frei/NN zugl. P + V) 


ING.-BüroZOSCHKE 

Postfach 1264 
8150 Holzkirchen 
Telefon 08024/3592 


Neu für ATARI 260/520 St: 


• Funkfernschreibprogramm - RTTY 98,- DM 

• Wettersatelitenbilder 

empfangen + aufzeichnen 2998,- DM 

• Oki-Drucker komplett 

(Etiketteneinzug von unten) 998,- DM 

• 260 St 1298,- DM 

• 260 St 1 Mb 1548,- DM 

• Aufrüstung auf 1 Mb 298,- DM 

• Softwareliste 2, - DM 

3.5” Diskettenangebot: 

Markendisketten 1 D 10 Stück 79, - DM 

2 SIDE DD 135 TPI 10 Stück 99,- DM 

Diskettenkasten für 30 Disketten 39,- DM 

Drucken in Farbe mit dem Okimate 20 898,- DM 

Druckerkabel 79,- DM 


KFC-Computer 

Wiesenstr. 18, 6240 Königstein 1 
Tel. 061 74/3033, Mailbox 5355 
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Manche mögen’s bunt 



Ein Bericht über 
den Thomson Farbmonitor 
und allgemeine Überlegungen 
über Datensichtgeräte. 


Vor dem Kauf eines Farbmonitors 
oder einer grundsätzlichen Entschei- 
dung zwischen bunt und schwarzweiß 
sollte man sich genau darüber im Kla- 
ren sein, in welchen Einsatzgebieten 
der Rechner verwendet wird. Denn 
wer ausschließlich mit einem Textve- 
rarbeitungsprogramm arbeitet, ist mit 
dem monochromen ATARI Monitor 
SM 124 ausgezeichnet bedient. Doch 
meistens sind die Anwendungsgebiete 
des Rechners nicht so fest fixiert. All- 
gemein kann man feststellen, daß dem- 
jenigen, der vor allem mit Text und 
Zahlen zu tun hat, der oben erwähnte 
Schwarzweiß-Monitor mit seiner enor- 
men Schärfe und Auflösung am besten 
geholfen ist. Liegen Ihre Anwendun- 
gen mehr im Bereich der Grafik oder 
auch in Spielen, so ist ein Farbmonitor 
durchaus angebracht. Aber, um es 
gleich vorweg zu sagen, für etwa die 
gleiche Bildqualität des SM 124 müs- 
sen Sie in Farbe schon einige tausend 
Mark anlegen. Haben Sie sich für ei- 
nen Farbmonitor entschieden, wäre 
dies sicher nicht der richtige Moment, 
um Geld zu sparen, denn die Arbeit 
vor der „Röhre“ sollte ja Spaß machen 
und nicht zur Quälerei der Augen 
werden. 

Damit Sie die technischen Daten eines 
Monitors (egal ob bunt oder schwar- 
zweiß) besser verstehen können, wol- 
len wir hier in kurzer Form die 
wichtigsten Merkmale erläutern. Die 
Bildröhre ist neben der Elektronik 
ganz entscheidend für die Bildqualität. 
Sie „schreibt“ mittels eines Elektro- 
nenstrahles ein Bild, das Zeile für Zeile 
von oben nach unten aufgebaut wird. 
Dies geschieht so schnell, daß das träge 
menschliche Auge von diessem zeilen- 
weisen Bildaufbau (fast) nichts merkt. 


Bild 1: Thomson Farbmonitor 

Die Leuchtschicht der Bildröhre be- 
steht meistens aus Stoffgemischen mit 
Phosphor und bestimmt unter ande- 
rem auch die Nachleuchtdauer des Bil- 
des. Es ist festzuhalten, daß, je 
schneller bzw. öfter ein Bild pro Se- 
kunde aufgebaut (geschrieben) wird, es 
desto flimmerfreier wird. Diese Tatsa- 
che spiegelt sich in der Vertikalfre- 
quenz oder auch Bildfrequenz 
wieder, je höher sie ist, desto flimmerf- 
dreier ist das Bild. Selbstverständlich 
spielt hier die Nachleuchtdauer der 
Leuchtschicht auch noch eine Rolle. 
Eine lange Nachleuchtdauer verhin- 
dert aber schnelle Bildwechsel, da 
dann das alte Bild noch sichtbar ist. 
Für einen guten Monitor ist bei nor- 
maler Nachleuchtdauer eine Bildfre- 
quenz von 70 Hz notwendig. Leider 
wird die Bildfrequenz (aus Kosten- 
gründen) oft direkt von der Netzfre- 
quenz abgeleitet, die hierzulande 50 
Hz beträgt, was dann 50 Bildwechseln 
pro Sekunde entspricht. Dieser kleine 
Wert kann besonders im Randbereich 
zu Flimmereffekten führen. 

Neben dem Flimmern ist die Schärfe 
des Bildes ein wichtiges Kriterium für 
die Bildqualität. Sie wird durch ver- 
schiedene Faktoren beeinflußt, 
aussetzung für eine gute Bildschärfe ist 
ein hoher Kontrast des Bildes. Doch 


was bedeutet eigentlich ein hoher 
Kontrast? Kontrast ist die Fähigkeit, 
nebeneinanderliegende Bildpunkte mit 
unterscchiedlichen Helligkeitswerten, 
im Extremfall abwechselnd schwarze 
und weiße kleine Punkte, noch kontu- 
renscharf wiederzugeben, ohne daß 
dabei die Punkte zu einem einheitli- 
chen grau verschwimmen. Ein Com- 
puterbild kann nun, da es digital 
erzeugt wird, extreme Helligkeitsun- 
terschiede zwischen zwei benachbar- 
ten Bildpunkten erzeugen, das Video- 
signal weist dann eine enorme Flan- 
kensteilheit auf (Rechtecksignal). Die- 
se Tatsache unterscheidet ein Com- 
puterbild z. B. von dem eines Videore- 
corders, bei dem zwei Punkte mit gro- 
ßem Helligkeitsunterschied immer in- 
einander verschwimmen. Um ein sol- 
ches kontrastreiches Computerbild 
auch wiedergeben zu können, muß der 
Monitor eine extrem große (Video-) 
Bandbreite besitzen. Je größer die 
Bandbreite ist, desto feiner sind die 
Strukturen, die das Bild wiedergeben 
kann. Mit den heutigen Bauelementen 
ist es allerdings relativ einfach, dem Vi- 
deoverstärker eine große Bandbreite 
zu verpassen. Für ein gestochen schar- 
fes Bild ist aber nicht nur eine große 
Bandbreite des Videoverstärkers erfor- 
derlich, vielmehr muß auch die restli- 
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DYSAN Frankfurter Straße. 1-5 • 6236 Eschborn • Telefon 0 69/67 72 67 


Anzeige 


Neue Dimensionen für ATARI-Anwender 


Dysans Geschichte ist genauso un- 
glaublich, wie die des Atari ST. Ge- 
gründet im Jahre 1973 zur Entwick- 
lung und Produktion von Testgeräten 
für Speichermedien. 

Es folgte die Produktion von bitfehler- 
freien Datenstapeln, und dann - im 
Jahr 1975 - die erste einseitig ver- 
wendbare abriebfeste 8” Diskette und 
die erste Analog-Alignement-Diskette. 


Die erste Minifloppy der Welt 

1976 brachte Dysan die erste Miniflop- 
py der Welt heraus, eine 5 1/4” Dis- 
kette, die inzwischen zum Industrie- 
standard geworden ist. 

Im Jahr darauf entwickelte Dysans 
Forschungs- und Entwicklungsabtei- 
lung die erste beidseitig verwendbare 
8” Diskette mit doppelter Aufzeich- 
nungsdichte und die erste Minifloppy 
mit 96/100 Spuren pro Inch. 

Die große Neuheit des Jahres 1979 war 
die erste Digital-Diagnostik-Diskette 
zur Prüfung der Laufwerk-Justierung 
und der Leistungsmerkmale. 


UHR II High Density-Datenträger 

Speziell zur Verwendung mit Lauf- 
werken hoher Dichte, wie sie z. B. der 
IBM AT aufweist, hat Dysan 1981 die 
High Density UHR II Diskette ent- 
wickelt. Die Richtungsweisende UHR- 
Technologie von Dysan gestattet Bit- 
Aufzeichnungsdichten bis zu 18 000 
Bit pro Zoll. 


bis zum einmaligen Fertigungsprozeß 
und den sdtrengen Test- und Überwa- 
chungsverfahren - garantiert eine 
nicht zu überbietende Qualitätskon- 
trolle. Hochwertige Produktqualität, 
innovatives Konzept und weltweit 
reichhaltigste Auswahl an 

Hochpräzisions- Speichermedien und 
verwandten Produkten. 

Die Oberflächenstruktur ist ein maß- 
geblicher Qualitätsfaktor: eine un- 
gleichförmige Oberfläche führt zu 
erhöhtem Verschleiß des Schreib-/Le- 
sekopfes und abrupte Strukturverän- 
derung bewirken Verlust der Daten- 
sicherheit. Zur Gewährleistung einer 
absolut gleichmäßigen Diskettenober- 
fläche hat Dysan eine spezielle Polier- 
scheibe mit konischem Profil 
entwickelt. 

Gesamtoberflächen-Test 

Bei den als „100 %“ bezeichneten Test- 
methoden vieler Hersteller wird norma- 
lerweise nur der Daten-Spurbereich der 
Diskette geprüft. Die restlichen 40 % 
der Oberfläche entgehen der Prüfung. 

Dysan testet die gesamte Oberfläche, 
und zwar sowohl die Spuren wie auch 
die Spurzwischenräume - ein Prüfver- 
fahren, welches beinahe den doppelten 
Zeitaufwand beansprucht. Wichtig ist 
diese Gesamtoberflächenprüfung des- 
halb, weil die Spurenpositionierung 
des Laufwerkes, das der Kunde ver- 
wendet, nicht unbedingt exakt der des 
Testgerätes entspricht. 

Ferner ist es möglich, daß nicht ent- 
deckte Defekte in den Zwischenräu- 
men sich ausdehnen und allmählich 
auch auf die Datenspuren übergreifen. 


DYSAN - ein Name, 
der für Qualität steht 

Dysans guter Ruf gründet auf kom- 
promißlosem Streben nach optimaler 
Qualität. 

Die vollkommen firmeninterne Pro- 
duktion - angefangen von den selb- 
stentwickelten Beschichtungsformeln 


Bei Dysan heißt 100 % wirklich 100 % 
geprüft. 

Die Dysan Disketten-Serie 

Dysan bietet die vollständigste Auswahl 
an hochqualitativen flexiblen Magnet- 
datenträgern in der ganzen Welt. Sie 
umfaßt Standard 8 und 5 1/4” Disket- 
ten, Disketten mit 96/ 100 Spuren pro 


Zoll und 5 1/4” Disketten mit Ultra- 
hochauflösung (UHR II) sowie 3 1/2” 
Mikrodisketten. 

Alle Datenträger von Dysan werden 
nach denselben hohen Gütestandards 
gefertigt. Allen wird nach Bestehen 
von Dysans einmaligem Gesamtober- 
flächentest auf missing pulse, extra 
pulse und Modulation 100 % Fehler- 
freiheit bescheinigt, und zwar für die 
Spuren- und die Zwischenspurbe- 
reiche. 

Die Dysan 3 1/2” Mikrodiskette 

Die Idee bei der Entwicklung von Dy- 
san Mikrodisketten war die Optimie- 
rung der Leistungsfähigkeit der füh- 
renden Computer auf dem Markt. Die 
3 1/2” Dysan Mikrodiskette kann 
beidseitig bis zu 1000000 Datenbytes 
speichern. Das ist genausoviel wie eine 
96 TPI (Spuren pro Zoll) 5 1/4” 
Diskette. 

In Punkto Leistung und Zuverlässig- 
keit kann sich die Dysan Mikrodisket- 
te durchaus mit den 8 und 5 1/4” 
Disketten messen. Und, auf Dysan Mi- 
krodisketten sind Ihre Daten in einem 
festen Plastikumschlag geschützt. Staub 
und Fingerabdruckproblemen wird mit 
einem Schiebeverschluß ein Riegel vor- 
geschoben. Damit ist die Diskette bei 
Nichtgebrauch automatisch versiegelt. 
Eine Schreibsperre verhindert verse- 
hentliches Löschen Ihrer wertvollen 
Daten. 

ATARI und DYSAN 

Dysan Disketten erhalten keine Aus- 
zeichnungen, da man hier Anwender- 
seits den hohen Standard der Güte und 
Qualität voraussetzt. Anders bei der 
Hardware. Hier sind die Auszeichnun- 
gen ein besonderes Äquivalent für In- 
novation. 

Es sollte deshalb der Anwender, der 
„ausgezeichnete“ Hardware einsetzt, 
auch ausgezeichnete Software ein- 
setzen. 

Deshalb gehört in jeden ATARI Dy- 
san Datenträger. 
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che Elektronik diesen hohen Anforde- 
rungen gewachsen sein, und vor allem 
muß die Bildröhre diese feinen Struk- 
turen noch auflösen können. Man soll- 
te daher nicht, durch die Angabe einer 
riesigen Bandbreite, automatisch auf 
ein sehr scharfes Bild schlußfolgern. 
Allerdings sind 6 MHz (Megaherz) 
Bandbreite, wie sie bei normalen Fern- 
sehempfängern zu finden sind, für ei- 
nen guten Monitor viel zu wenig. Ein 
solcher sollte mit einer Bandbreite von 
ca. 15 MHz oder mehr aufwarten 
können. 

Bei einem Farbmonitor besteht nun je- 
der Bildpunkt aus drei Farbpunkten, 
die den drei Grundfarben (Rot, Grün 
und Blau) entsprechen. Je nach Intensi- 
tät dieser drei Farben entsteht durch 
Mischung dieser, ein Bildpunkt in ei- 
ner beliebigen Farbe. Nun können die- 
se drei Farbpunkte nicht beliebig klein 
bzw. dicht angeordnet werden. Daher 
ist die Größe einer solchen Dreier- 
gruppe, die schließlich einen Bild- 
punkt ergibt, gleichbedeutend mit der 
Auflösung bzw. der kleinsten Struk- 
tur, die die Bildröhre verarbeiten 
kann. Es ist daher ein wichtiges Krite- 
rium für die Qualität einer Bildröhre, 
wie breit eine solche Dreiergruppe ist. 
Sie wird üblichersweise als Pixelab- 
stand bezeichnet und in Millimeter an- 
gegeben (engl, dot pitch). Fernseher 
haben einen Pixelabstand von ca. 0,65 
mm, ein sehr guter Monitor erreicht 
immerhin 0,28 mm. Oftmals wird die 
Auflösung auch mit Bildpunkten in 
horizontaler- und vertikaler Richtung 
angegeben. Je größer die Zahlen werte 
sind, desto besser ist die Auflösung. Sie 
sollte aber mindestens so gut sein, wie 
die des Rechners. 

Noch ein paar Worte zur Signalüber- 
tragung. Es gibt hier verschiedene 
Normen und Formen, auf die wir hier 
jedoch nicht alle eingehen wollen. Be- 
kannt ist vor allem das Video-Compo- 
site-Signal oder auch BAS- (schwarz- 
weiß) bzw. FBAS-Signal (bunt). Dieses 
Mischsignal aus Bildinformation, Syn- 
chronimpulsen und evtl. Farbinforma- 
tion ist an die Fernsehnorm gebunden 
und hat besonders bei Computerbil- 
dern den Nachteil, daß die einzelnen 
Informationen (Impulse) vor der ei- 
gentlichen Bildwiedergabe im Monitor 
wieder getrennt werden müssen. Dies 
ist besonders bei Farbbildern mit Qua- 


litätsminderung verbunden. Aus die- 
sem Grund wird beim ATARI ST 
diese Signalform auch nicht verwen- 
det, sondern es werden alle benötigten 
Signale separat übertragen. Optimal ist 
die Ansteuerung eines Farbmonitors 
nur, wenn jede Grundfarbe ihre eigene 
Leitung besitzt. Man spricht von der 


sogenannten RGB-Ansteuerung, wie 
sie beim ST vorhanden ist. 

Solche technischen Daten können vor 
dem Kauf eines Monitors eine gute 
Richtlinie sein. Es sollte aber auf jeden 
Fall ein optischer Vergleichstest, auch 
mit sehr teuren Monitoren gemacht 
werden. 
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Bild 2: Textbeispiel bei mittlerer Auflösung 


File Ed i t Block Style Help 
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Bild 3: Der gleiche Text bei niedriger Auflösung 
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Der THOMSON RGB-Farbmonitor 
CM 36382 AR 

Oder auch schlicht „THOMSON for 
ATARI“ genannt, ist der erste Farb- 
monitor der von ATARI für die ST- 
Serie geliefert wird. Der Monitor ist 
mit der Europa-Normbuchse, der so- 
genannten SCART-Buchse, ausgestat- 
tet. Er wird komplett mit einem zwei 
Meter langen Anschußkabel geliefert. 
Dabei fällt positiv auf, daß der Moni- 
torstecker für den ST eine Verriege- 
lung besitzt, so daß er nicht ungewollt 
herausrutschen kann. Im Betrieb zeigt 
er sich zuverlässig und bedienerfreund- 
lich, da sämtliche Einstellregler auf der 
Frontseite untergebracht sind. Aller- 
dings sind nur die wichtigsten Regler, 
nämlich für Kontrast, Helligkeit und 
Lautstärke mit „Knöpfen“ bestückt, al- 
le anderen, für vertikale Synchronisa- 
tion, Bildhöhe und Farbsättigung, kön- 
nen nur unter Zuhilfenahme eines 
Schraubendrehers verstellt werden. Die 
Farbwiedergabe ist kräftig und brillant. 
Die Bildverzerrungen sind auch im 


Randbereich als sehr gut einzustufen. 
Allerdings ist ein „Pumpen“ des Bildes 
bei schnellem Bildwechsel festzustel- 
len, d. h. die Bildgröße schwankt mit 
der Helligkeit des dargestellten Bildes. 
Die beiden Bildschirmfotos (leider 
sind z. Z. noch keine Farbfotos mög- 
lich) zeigen die Qualität des Monitors 
bei niedriger und mittlerer Auflösung. 
Angenehm ist, daß die Bildröhre ent- 
spiegelt ist. Die Standfestigkeit des 
Monitors könnte etwas besser sein, bei 
leicht schiefer Standfläche kippt der 
Monitor nach vorne über. Das Gerät 
kostet mit Anschlußkabel 1398,- DM. 
Dieser Preis erscheint uns etwas zu 
hoch. Zum Schluß noch ein paar tech- 
nische Daten des Monitors. 


Technische Daten: 
THOMSON CM 36 382 AR 

Farbbildröhre: 

36 cm diagonal; entspiegelt 

Pixelabstand: 

0,38 mm 


Videobandbreite: 

12 MHz (RGB) 

Auflösung: 

640 x 240 Punkte; mittlere Auflösung 

Horizontale- (Zeilen-)Frequenz: 

15,625 KHz 

Vertikale- (Raster-)Frequenz: 

50 Hz 

Eingangssignal: 

RGB / 75 Ohm 

Audio-Ausgang (Ton): 

0,85 Watt (max.) 

Netzspannung: 

220-240 Volt / 50 Hz 

Leistungsaufnahme: 

54 Watt 

Gehäuseabmessung: 

37 x 38 x 35 cm (B x T x H) 

Gewicht: 

9,5 kg 


Programmentwicklung 

& 

Hardware 




Holzfällerstraße 4 • 8400 Regensburg 
Telefon 09 41/8 39 86 


Profi-Software für Ihren Atari ST ab Lager lieferbar. 


C-adress unter GEM 

Adressenverwaltung 
Selektionen nach allen 
Kriterien 

Textverarbeitung C-text 
Serienbriefschreibung DM 285.00 

C-auftrag/C4ext 

Kundenverwaltung 
Artikelverwaltung 
Angebote, Auftragsbest. 

Lieferschein, Rechnung 

Statistiken DM 570,00 

Erhältlich 

bei Ihrem Atari-Händler t 


C-Ietto unter GEM 

Lottospiel DM 85,50 


C-diskeditor/GEM 

Disketteneditor DM 75,00 


C-EPROM 

EPROM-Programmiergerät 

Typen 2716,...., 27256 DM 387 , 00 

r direkt von C-soft GmbH 
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Überblick 

IST WORD ist ein Textverarbeitungs- 
programm von GST Holding Ltd. 
(England). Die erste Version dieses 
Programms wurde Anfang Februar 
durch eine neue Version (1.04) ersetzt. 
Sie wird von ATARI ausgeliefert und 
ist für DM 99 erhältlich. Zum Schrei- 
ben von Serienbriefen läßt sich Ist 
Word mit dem Programm Ist Mail 
kombinieren. 

Das Programm wird auf einer Disket- 
te, ohne weitere Dokumentation aus- 
geliefert. Diese befindet sich als 
Textfile auf der Diskette. 

Mit gewissen Einschränkungen in der 
graphischen Darstellung läuft Ist 
Word auch mit einem Farbmonitor in 
der mittleren und niedrigen Auflö- 
sung. Darauf wird im weiteren Text 
jedoch nicht speziell eingegangen. 

Um es vorweg zu sagen, IST WORD 
ist ein wirklich gelungenes Textverar- 
beitungsprogramm. Es nutzt viele 
Möglichkeiten des ATARI ST sehr gut 
aus (siehe Bild 1). Dazu zählen vor al- 
lem die graphischen Fähigkeiten (siehe 
Schriftarten), die gute Menütechnik 
(siehe Bild 2) und die Möglichkeiten, 
die sich durch die Verwendung der 
Maus ergeben. 

Da die Anleitung bis jetzt nur in engli- 
scher Sprache geliefert wird, ist dieser 
Bericht auch als Hilfe für den Anwen- 
der gedacht, der damit nicht zurecht- 
kommt. 

IST WORD ist sehr leicht zu bedie- 
nen, so daß man nach einer kurzen 
Einarbeitungszeit die Anleitung nur 
noch selten benutzen wird. Dazu trägt 
vor allem die gute Menütechnik bei. 
Sie erleichtert die Benutzung des Pro- 
gramms sehr, weil man sich nicht, wie 
bei anderen Text Verarbeitungspro- 
grammen, bestimmte Tastenkombina- 
tionen merken muß, um bestimmte 
Funktionen zu erreichen. 

Laden von Ist word 

Wenn man 1STWORD.PRG im Ord- 
ner angwählt hat, wird das Programm 
und sein GEM Quellfile (.RCS) gela- 
den (wenn man 1STWORD auf eine 
RAM-Floppy legen will, muß man 
mindestens diese beiden Teile dorthin 
laden). Nach dem Laden erscheint auf 
dem Bildschirm ein Feld mit allen ver- 
fügbaren Zeichen und am unteren 



WORD 

Version 1.00/1.04 



Bild 1 


Rand eine Leiste mit den Tastenbele- 
gungen. Außerdem steht in der Mitte 
ein Lademenue. Dort befinden sich be- 
reits die Dokumente GUEDE.DOC 
und TUTORIAL.DOC. GUIDE.DOC 
ist die Anleitung zu IST WORD (lei- 


der noch in Englisch), TUTORIAL. 
DOC ist ein Textfile zum Editieren 
und Üben spezifischer Funktionen des 
Textverarbeitungsprogramms. 

In der Anleitung (GUIDE) kann man 



Bild 2 
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nun nach Belieben herumblättern und 
sich die wichtigsten Punkte durchle- 
sen. Sinnvoller ist jedoch, sich den 
ganzen Text ausdrucken zu lassen (et- 
wa 43 Seiten). Wenn man keinen der 
voreingestellten Drucker besitzt, kann 
man den Text nur in Normalschrift 
ausdrucken. Für besondere Schriftar- 
ten (Fettdruck, Unterstrichen usw.) 
muß dann der Drucker angepaßt wer- 
den (siehe Druckeranpassung). 

Erstellen eines Dokuments (DOC) 

Wenn man ein neues Dokument bzw. 
Textfile erstellen will, gibt man im 
Lademenü einen neuen Filenamen mit 
dem Zusatz .DOC ein. Nach an- 
klicken der OK-Taste stellt das Pro- 
gramm fest, daß dieses Textfile noch 
nicht existiert und fragt, ob es errich- 
tet werden soll. Man antwortet mit 
OK. Nun erscheint das Textverarbei- 
tungsfenster auf dem Bildschirm. Es 
hat die von Basic her bekannte Form 
und kann auch so behandelt werden. 
Man kann es also mit der Maus ver- 
schieben, verkleinern, vergrößern 
oder ganz löschen (!). 

Das Textfenster 

Wenn man einen längeren Text ge- 
schrieben hat, so kann man ihn mit 
dem rechten Scroll-Block durchsu- 
chen. Dabei ist ein seitenweises Ver- 
schieben und auch das Springen an 
jede beliebige Stelle des Dokuments 
möglich, dazu wird der weiße Balken 
angeklickt und verschoben (Taste ge- 
drückt halten). 

Mit dem unteren Block kann man sich 
dementsprechend Texte ansehen, die 
mehr als 80 Zeichen pro Zeile haben. 

Der Streifen am linken Rand zeigt die 
Seitennummer an. Hier gibt es drei 
Arten: 

1) Eine Zahl mit durchgezogenem 
Strich bedeutet, daß hier ein echtes 
Seitenende ist. Der Drucker würde 
dann ein neues Blatt anfangen. Die- 
se Seitennummern werden vom Be- 
nutzer gesetzt, indem man entwe- 
der die Taste F 7 drückt oder mit 
der Maus die Stelle im linken Rand- 
streifen anklickt. 

2) Eine Zahl mit einer gestrichelten 
Linie bedeutet, daß hier das Pro- 
gramm eine neue Seite anfängt, 
weil die im Punkt Layout festgeleg- 
te Zeilenzahl überschritten wurde. 


Die Hauptmenüs 

1) ATARI: wie bei anderen ATARI-Programmen können sich hier die Desk- 

Accessoirs befinden 

2) FILE: hier sind die Funktionen zum Laden, Speichern und zum Drucken 

enthalten 

3) EDIT: hier kann eine der wichtigsten Funktionen eingeschaltet werden, 

der Wordprocessing Mode (WP); er aktiviert den Menüpunkt 
STYLE 

Außerdem befinden sich hier Funktionen zum Suchen, Ersetzen 
und zum Setzen von Marken 


4) BLOCK: hier sind die Funktionen zum Bewegen, Kopieren und Löschen 
von Textblöcken 


5) STYLE: hier können die Schriftarten und Funktionen wie Zentrieren, Zei- 

lenausgleich und Wortumbruch gewählt werden 

6) HELP: hier werden bestimmte Funktionen des Text Verarbeitungspro- 

gramms erklärt 


Das FILE-Menü 


OPEN 

PRINT 

SAVE 


- ruft das Lademenü auf 

- ruft das Druckermenü auf (siehe unten) 

- speichert das Textfile unter seinem Namen ab und macht 
aus dem alten File ein Backup (.BAK) 


SAVE AS - ruft das Speichermenü auf 

Leider wird nach dem Ausführen der Befehle SAVE und SAVE AS immer das 
Textfenster geschlossen, d. h. der Text wird gelöscht. Wenn man nur Zwischen- 
speichern wollte, muß man den Text, zum Weiterarbeiten erst wieder einladen! 


READ 


- lädt ein Textfile und setzt an der momentanen Cursorpo- 
sition ein 


WRITE 

DELETE 


mit dieser Funktion kann man einen markierten Text- 
bereich auf Diskette speichern 

löscht ein Textfile auf Diskette 


QUIT - Verlassen des Textverarbeitungssystems 

LAYOUT - hier wird die Seiteneinteilung (vertikal) des Textfiles fest- 

gelegt, außerdem der Inhalt eventueller Kopf- oder Fuß- 
zeilen (siehe Ausdruck eines Textes) 


jh Bigl Erfit Block Style Help 


PRIHT FILE 

Print pages fron i to 95 

Page nunber offset 0 

Left nargin offset 8 

Swap left & right headinos on 
alternate pages? HEHOMI VES 


Print quality 
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Bild 3: PRINT-Menü 
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3) Da das Programm von sich aus ei- 
nen Seitenumbruch vornimmt (sie- 
he Punkt 2) ist es manchmal 
sinnvoll, Textabschnitte, die nicht 
getrennt werden sollen, besonders 
zu markieren. Dazu geht man mit 
dem Mauszeiger auf den linken Bal- 
ken (in dem die Seitenzahlen ste- 
hen) und drückt in Höhe der 
oberen Kante der zu markierenden 
Textstelle die Maustaste. Diese hält 
man nun gedrückt und fährt damit 
an das Ende der Textstelle. Der Be- 
reich färbt sich dabei schwarz. Läßt 
man nun die Taste los, so wird der 
Bereich im Seitenbalken mit einer 
gestrichelten Linie gekennzeichnet. 
Wenn ein Seitenumbruch in diesen 
Bereich fallen sollte, dann wird er 
vor den so markierten Bereich 
gelegt. 

Am oberen Rand des Textfensters be- 
findet sich eine Linie, die den rechten 
Rand des Textes und die Tabulator- 
marken anzeigt. Zum Verschieben 
wird das Symbol für den rechten Rand 
mit der Maus angeklickt und dann 
(Taste gedrückt halten!) verschoben. 
Die Tabulatormarken können durch 
anklicken gesetzt oder gelöscht 
werden. 

Editieren eines Textes 

Es empfiehlt sich, beim Editieren im 
INS MODE (F5) zu sein, außerdem 
sollte man die Funktionen WORD 
WRAP und JUSTIFY eingschaltet ha- 
ben. Damit kann man gut Texte einge- 
ben und sie auch jederzeit ändern, 
wenn man Fehler entdeckt hat oder et- 
was einfügen will. Nach einer Ände- 
rung drückt man dann einfach an der 
obersten Stelle des geänderten Text- 
teils die Taste REFORM AT (F9) und 
schon ist der Text wieder in Ordnung, 
und der Cursor steht wieder am Ende 
des Absatzes, bereit zum Weiter- 
schreiben. 

Beim Löschen muß man aufpassen. 
BACKSPACE löscht nur das Zeichen, 
das links vom Cursor steht. DELETE 
löscht das Zeichen unter dem Cursor 
und zieht den Rest der Zeile nach 
links. Wenn man jedoch zu lange auf 
diese Taste drückt, wird die darunter- 
liegende Zeile nach oben geschoben 
und eventuell auch gelöscht! Man 
kann die Zeile jedoch mit RETURN 
wieder nach unten bringen. 

26 ST Computer 


Das EDIT-Menü 
WP MODE 


INSERT MODE 

FIND 


REPEAT FIND 
REPLACE 


SET MARK 
GOTO MARK 


im Zustand ’off’ wird reiner ASCII-Code erzeugt. Dies er- 
möglicht das Erstellen von Quelltexten für Compilerspra- 
chen (Pascal, C usw.). Dadurch wird ein komfortableres 
Editieren ermöglicht. 

Schaltet man den WP Mode an, so können alle Schriftty- 
pen von IST WORD genutzt werden. Diese Funktion 
aktiviert alle Punkte des Style-Menüs. 

damit wird der Einfügemodus eingeschaltet, das heißt, 
daß beim nachträglichen Einsetzen von Text keine Zei- 
chen überschrieben werden können 

es kann nach einem Wort oder Textteil gesucht werden, 
dabei kann auf Groß/Kleinschreibung geachtet 
(MATCH) oder dies außer Acht gelassen werden 
(IGNORE) 

mit dieser Funktion wird nach Auffinden der ersten Stelle 
nach einer weiteren gesucht 

es wird nach einem Ausdruck gesucht, und dieser wird 
durch einen zweiten ersetzt, außerdem kann gewählt wer- 
den, ob ein, manche oder alle Ausdrücke ersetzt werden 
sollen 

es können bis zu vier Marken gesetzt werden 
springt zu der mit SET gesetzten Marke 


Das BLOCK-MENÜ 


START BLOCK - Hiermit kann der Anfang eines Blocks markiert werden 
(momentane Cursorposition). 

END BLOCK - Markiert entsprechend das Ende eines Blocks. 

Ein Block kann auch mit der Maus markiert werden. Man klickt den oberen 
Rand des Blocks an, hält die Maustaste gedrückt und fährt nach unten bis ans 
Blockende. Der Block ist nun genau wie oben markiert und die folgenden Funk- 
tionen können jetzt auf ihn angewendet werden: 


COPY BLOCK 

MOVE BLOCK 

DELET BLOCK 
FIND START 
FIND END 
HIDE BLOCK 
CUT BLOCK 


Der Block erscheint noch einmal an der neuen Cursor- 
position, er bleibt auch an der alten Stelle erhalten. 

Der Block wird zur Cursorposition bewegt und dort ein- 
gesetzt, an der alten Stelle wird er gelöscht. 

Der Block wird gelöscht, die leere Stelle wird aufgerückt. 
Setzt den Cursor in die erste Reihe des Blocks. 

Setzt den Cursor unter das Ende des Blocks. 

Entfernt die Markierung eines Textblocks. 

Mit dieser Anweisung wird ein markierter Textbereich in 
den CUT & PASTE-Puffer abgelegt. Dabei geht jedoch 
die Schriftart verloren. 

Wenn im Puffer schon ein Text steht, der noch nicht mit 
PASTE ausgegeben wurde, erscheint eine Warnung. 
Achtung: die Anweisungen COPY/MOVE BLOCK lö- 
schen den Puffer. 


PASTE BLOCK - Mit dieser Funktion kann der im Puffer stehende Text an 
der aktuellen Cursorposition eingefügt werden. Der Text 
bleibt auch danach erhalten. 

Mit dieser Funktion kann auch Text zwischen verschiede- 
nen Dokumenten ausgetauscht werden. 




Das STYLE-Menü 

BOLD - Schaltet den Fettdruck ein (auch über Fl). 

UNDERLINE - Der Text wird ab dieser Stelle unterstrichen (F2). 
ITALIC - Aktiviert die Schrägschrift/Kursivschrift (F3). 

LIGHT - Erzeugt die hellgraue Schrift. 

SUPER - Superscript: hochgestellte Zeichen für Formeln oder als 

Kleinstschrift. 

SUBSCRIPT - Tiefgestellte Zeichen für chem. Formeln oder als Kleinst- 
schrift. 

Diese Schriftarten können untereinander gemischt werden, außer Fettschrift mit 
der hellgrauen Schrift. 


RESTYLE 

JUSTIFY 
WORD WRAP 


Mit dieser Anweisung kann in einem markierten Textbe- 
reich der Schrifttyp geändert werden. Achtung, dabei ver- 
schwinden Schriftartänderungen in diesem Textbereich! 

Nach einem Wortumbruch wird die Zeile mit Leerzei- 
chen aufgefüllt, bis sie rechtsbündig ist. 

Wenn diese Funktion eingeschaltet ist wird ein Wort, das 
über die Markierung des rechten Randes hinausgeht in die 
nächste Zeile gesetzt. 

Wenn man verhindern will, daß beim Wortumbruch (WORD WRAP) oder 

beim Randausgleich (JUSTIFY) ein Ausdruck, der ein Leerzeichen, enthält (z. 

B. Ist Word), getrennt wird, dann drückt man zusammen mit der SPACE- 

Taste noch auf die CONTROL-Taste. 

SPACING - Dieser Befehl setzt in einem markierten Bereich zwischen 

jeder Zeile noch eine Leerzeile, bzw. er löscht aus diesem 
Bereich die Leerzeilen. Der Befehl ist erst ab der Version 
1.04 vorhanden. 

CENTER - Nach Drücken dieser Taste wird das in dieser Zeile ste- 

hende Wort oder Satzteil in der Mitte zentriert (F8). 

INDENT - Mit dieser Funktion kann der Text links eingerückt ge- 

schrieben werden (F9). Die Funktion kann an allen Tabu- 
latormarken positioniert werden. Beim Wortumbruch 
wird diese Stelle dann als Textanfang erkannt. 

REFORMAT - Wenn man einen Text nachträglich ändert, so wird beim 
Einfügen über den rechten Rand geschrieben - mit dieser 
Funktion kann nun der Text wieder links/rechtsbündig 
angeordnet werden. Dazu bewegt man den Cursor, am 
besten mit der Maus, in die oberste geänderte Zeile und 
drückt die Taste REFORMAT (F10). Der Text wird 
dann auf das gegebene Format gebracht, wobei auch ein- 
gerückte Textabschnitte berücksichtigt werden. 


Mit der Tastenkombination CON- 
TROL 8t DELETE wird eine Zeile 
von der Cursorposition bis zum Ende 
gelöscht. Die Taste F6 löscht eine gan- 
ze Zeile. Man darf jedoch nicht verges- 
sen, daß sie mit einer Repeat-Funktion 
ausgestattet ist und so im Nu ganze 
Textpassagen löschen kann. Die An- 
weisung DELETE BLOCK im Block- 
Menü löscht einen markierten Block. 


Ausdrucken von Texten 

Zum Ausdrucken eines Textes muß 
zuerst das Textfenster geschlossen 
werden, danach wählt man im File- 
Menü die Option PRINT. Es er- 
scheint das bekannte Lade- bzw. Spei- 
chermenü, in dem der zu druckende 
Text eingegeben angibt. 

Nun erscheint das PRINT FILE Me- 
nü (siehe Bild 3). Hier werden die Sei- 


tennummern eingegeben, die ausge- 
druckt werden sollen. Außerdem kön- 
nen alle Seitenzahlennummern um ei- 
nen bestimmten Wert erhöht werden 
(Page number offset). Mit der nächsten 
Anweisung (Left margin offset) wird 
angegeben, wie weit der linke Rand 
beim Ausdruck eingerückt wird. 

Mit der Funktion ’Swap...’ wird der 
Text, der rechts und links in der Kopf- 
zeile (siehe Layout) ausgedruckt wer- 
den soll, bei geraden Seitenzahlen 
vertauscht. 

Mit der letzten Option in diesem Me- 
nü läßt sich nun noch die Near Letter 
Quality einstellen. 

Die Kopf- und Fußzeile jedes Blattes 
läßt sich mit einem Text beschreiben. 
Dazu wählt man im Edit-Menü die 
Funktion Layout (siehe Bild 4). Nun 
kann in die vorgegebenen Zeilen der 
gewünschte Text eingegeben werden. 
Bei Eingabe von # erscheint dort die 
Seitenzahl. Den Ort dieser Textzeilen 
kann in diesem Menü auch festgelegt 
werden (Head/Foot margin usw.). 
Wenn man hiermit ein wenig experi- 
mentiert, kommt man schnell hinter 
die Bedeutung der einzelnen Punkte. 

Beim Ausdrucken kann der Drucker 
angehalten werden, wenn man die 
Maustaste eine Zeit lang drückt. 
Durch erneutes Anklicken des Print- 
Fensters wird das Ausdrucken fort- 
gesetzt. 

Druckeranpassung 

Eine weitere erfreuliche Fähigkeit von 
Ist Word ist die komfortable Drucker- 
anpassung, die den Anschluß eines je- 
den Druckers ermöglicht. 

Für die folgenden Drucker wird die 
Anpassung schon als ★.HEX mitge- 
liefert: 

1. Matrixdrucker: 

EPSON RX/FX-80 
EPSON LX (NLQ) 

ATARI SMM804 
ASCH-DRUCKER 

2. Typenraddrucker: 

QUME 

BROTHER HR- 15/25 

Bei diesen Druckern muß nur noch 
wie unten beschrieben (ab Punkt 7) 
verfahren werden. 
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Bild 4: LAYOUT-Menü 


3. Schalten Sie im Menü EDIT den 
WP MODE aus. 

4. Ändern Sie in diesem Text die 
Druckercodes entsprechend Ihrem 
Druckerhandbuch (meist sind es 
nur wenige, die nicht übereinstim- 
men). (Ein ★ vor der Zeile bedeu- 
tet, daß diese Zeile nicht aktiviert 
ist) 

5. Speichern Sie das geänderte Pro- 
gramm ab. 

6. Verlassen Sie IST WORD und la- 
den Sie INSTALL.PRG (im Ord- 
ner PRINTER). 

7. Laden Sie nun den von Ihnen geän- 
derten Textfile ( .HEX). 

8. Nun wird ★.DOT bzw. ★.DSY 
erstellt. 


Jeder Code, der vom Rechner zum 
Drucker geschickt wird kann auf den 
vorhandenen Drucker umgesetzt wer- 
den. Somit ist ein problemloses Anpas- 
sen jeglicher Schriftarten, Sonderzei- 
chen und sonstigen Druckersteuerco- 
des möglich. Ebenso kann ein Grafik- 
zeichen, das nicht im Druckerzeichen- 
satz enthalten ist, durch Übergabe der 
betreffenden Bit-Muster im Bit-Map 
Modus auf dem Drucker ausgegeben 
werden. Dies ermöglicht den Aus- 
druck des gesamten Zeichensatzes (sie- 
he Bild 5) auf allen grafikfähigen 
Matrixdruckern. 

Bei der Ist Word Version 1.04 ist be- 
reits ein File LESE MICH enthalten, 
in dem (auf deutsch) erklärt wird, wie 
man sich eine Anpassung an den eige- 
nen Drucker erstellen kann. Außer- 
dem ist hier auch angegeben, wie der, 
vom Drucker am Anfang gesendete, 
Seitenvorschub (nur bei der alten Ver- 
sion 1.00) in einen Zeilenvorschub ge- 
ändert wird: 


a) EPS RX80.HEX und 

EPSON-Kompatible: 
statt 1E,C 

neu 1E,D 

b) ASCII.HEX 

(IBM und Kompatible): 
statt ^lE 
neu 1E,0 



Bild 5: Der Zeichensatz von IST WORD 


Für Besitzer der IST WORD Version 
1.00 folgt nun in kurzer Form die An- 
leitung zum Erstellen eines geeigneten 
Druckertreibers: 

1. Laden Sie IST WORD.PRG 

2. Laden Sie einen der Files mit dem 
Zusatz .HEX, der Ihren Drucker- 
codes am ähnlichsten ist (siehe An- 
leitung für Ihren Drucker). 

(Um sich einen Überblick zu verschaf- 
fen, sollten Sie einmal probieren, wie 
Ihr Drucker auf den voreingestellten 
Druckertreiber reagiert. Gehen Sie im 
FILE-Menü auf den Punkt PRINT... 
und lassen Sie sich den Text aus- 
drucken.) 


9. Das entstehende Programm müssen 
Sie jetzt aus dem PRINTER-Ordner 
in das Hauptprogramm kopieren. 
Der dort stehende alte Druckertrei- 
ber ★ .DOT bzw. ★.DSY muß 
deshalb gelöscht werden. 

Kleine Mängel am Programm 

- Ist Word verfügt über keine Wort- 
trennung, was bei einigen Fällen 
von Nachteil sein kann. Bei langen 
Wörtern kommt es dadurch zu 
großen Zwischenräumen in den 
Zeilen. 

- Spaltenverarbeitung über die bei- 
spielsweise der ST-MANAGER 
TEXT verfügt, ist bei Ist Word 
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nicht vorgesehen. 

- Der vorhandene Textpuffer, der 
beim Kopieren und Transportieren 
von Textpassagen eingesetzt wird, 
tritt beim Löschen nicht in Erschei- 
nung. Dies ist besonders ärgerlich, 
wenn man versehentlich die Taste 
F6 (DEL LINE) drückt und der Text 
unwiederbringlich verschwindet. 

- Leider ist die Funktionstastenbele- 
gung festgelegt und kann somit 
nicht den eigenen Wünschen ange- 
paßt werden. 

Die Daten von Ist Word 

im Überblick 

- GEM orientiert 

- läuft auf Monochrom- und Farb- 
monitor 

- Verarbeitet bis zu 160 Zeichen pro 
Zeile 

- Fett-, Hell-, Kursivschrift, Super-, 
Subscript und Unterstreichen sind 
sowohl auf dem Monitor als auch 
mit dem Drucker darstellbar 

- beherrscht den gesamten ATARI- 
Zeichensatz 

- bis zu vier Dokumente können 
sich gleichzeitig im Speicher befin- 
den und abwechselnd bearbeitet 
werden 

- Textaustausch zwischen den Doku- 
menten ist möglich 

- Speichern und Laden von Text- 
teilen 

- Seitenumbruch (automatisch und 
manuell) 

- Randausgleich (links und rechts), j 
Zentrieren 

- Tabulatorfunktionen (TAB, i 

INDENT) 

- Funktionen zum Suchen und Er- 
setzen 

- komfortable Druckeranpassung 

- Maussteuerung 

- Layout, Tabulatorzeile wird abge- 
speichert 

- optional Mail Merge (Ist Mail) 


Atari macht Spitzentechnologie preiswert. 

WIR MACHEN SPITZENSOFTV/ARE PREISWERT ! 


QUIWI 

Unser erstes Programm für den fltarl ST 
und das erste Computerspiel für die g anze 
Familie! Uorbei sind die einsamen Stunden 
am Monitor - jetzt können alle mitspielen, 
Jung und alt. 

• Bis zu 15 Mitspieler 

• Original deutsche Fragen mit Umlauten 
(keine Übersetzung) 

• Rund 4000 Fragen aus 6 Wissensgebieten 

• Spielerisch dazulemen 

• Einfache Bedienung mit der Maus 

• Mit schöner (Färb-) Grafik und Musik 

• Jederzeit erineiterbar durch Ergänzungs- 
disketten 

• Für Färb- und S/UJ-Monitor geeignet 

3,5‘-Dlskette für Rtari 

260 ST, 520 ST, 520 ST+ tlUri 69, - DM 


PROGRAMMIERER 
GESUCHT i 

Uhr suchen Programmierer, die (Assem- 
bler-) Programme uom Commodore 64 für 
den Rtari ST umschreiben oder neue Pro- 
gramme für Rtari ST entwickeln. Wenn Sie 
Interesse haben, so rufen Sie uns an oder 
^schreiben Sie uns (Rhsprechpartnen Herr 
Schäfer). 


Atle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung 
inkl. Mvst. zzgl. 5,- DM Porto & Verpackung. Sie erhalten 
KINOSOTT-Programme Im Computer -fachhandel, ln den Fachab- 
teilungen der Kauf- und Varenhouser oder direkt von uns. 

KINGSOFT 

SPITZEN— SOFTWARE 
IVIade in Germany 

F. Schäfer, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen, Tel. 024 08/51 19 
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Der ATARI ST wird zum RTTY-Terminal 



Die Funkamateure können aufatmen. 
Hier wird das erste Programm vor- 
gestellt, das unter Zuhilfenahme ein- 
facher Hardware, einem sogenannten 
Konverter, den Sende- und Emp- 
fangsbetrieb in der Betriebsart RT1Y 
(Radio Teletype - Funkfernschrei- 
ben) ermöglicht. 

Gerade in den letzten Jahren hat das 
Interesse am Funkfernschreiben deut- 
lich zugenommen. Das hängt wohl 
auch damit zusammen, daß sich ein 
Computer sehr gut für dieses Hobby 
eignet. Mußte man sich noch vor eini- ! 
gen Jahren einen Fernschreiber zule- 
gen, so genügt es heute, einen 
Computer mit dem entsprechenden 
Programm zu „füttern“. Funkfern- 
schreiben ist somit ein Musterbeispiel 
dafür, wie sich früher rein hardware- 
mäßige Aufgaben heute mit Software 
bewerkstelligen lassen. Das hier vorge- 
stellte RTTY-Programm der Firma 
KFC aus Königstein schließt nun auch 
diese Softwarelücke des ATARI ST. 

Das Programm wurde von DG6FH in 
der Programmiersprache ’C’ geschrie- 
ben und arbeitet auf TOS-Ebene, d. h. 
die gesamte Bedienung erfolgt über die 
Tastatur und nicht mit der Maus. Ob 
dies bei einem Programm, welches aus- 
schließlich mit Texten arbeitet, sinn- 
voll ist, darüber kann man streiten. 
Sicher wäre ein häufiges Wechseln 
zwischen Tastatur und Maus auf die 
Dauer eher lästig, andererseits wäre 
die Fenstertechnik oder „Helpmenüs“ 
auf GEM-Ebene an manchen Stellen 
wünschenswert. Das Programm arbei- 
tet sowohl mit dem monochromen, 
hochauflösenden Monitor, als auch 
mit einem Farbmonitor in mittlerer 
Auflösung. Bevor Sie das Programm 
starten, sollten Sie die Uhr im Kon- 
trollfeld auf GMT (Weltzeit) einstel- 
len, da es im Programm nicht mehr 
möglich ist. Damit die Daten übertra- 
gen werden können, muß selbstver- 
ständlich ein Konverter vorhanden 
sein, der die Töne vom Empfänger für 


„Mark“ und „Space“ in computerge- 
rechte Signale umwandelt und umge- 
kehrt die Rechteckimpulse des Rech- 
ners in Töne, die gesendet werden 
können. Ein solcher Konverter, der 
übrigens auch die Sende-Empfangsum- 
schaltung der Funkstation (PTT) steu- 
ert, wird bei diesem Programm an den 
Druckerport angeschlossen. 

Nach dem Starten (Doppelklick auf 
RTTY.TOS) ist der Rechner mit der - 
im Amateurfunk üblichen Geschwin- 
digkeit von 45 Baud - empfangsbe- 
reit. Dies wird durch ein ’RX:' auf 
dem Bildschirm signalisiert. Nun kann 
man, wenn es gewünscht wird, die Ge- 
schwindigkeit ändern (siehe Tabelle), 
und zwar für Senden und Empfang ge- 
trennt. Dies ermöglicht es, z. B. mit 
100 Baud zu senden und mit 45 Baud 
zu empfangen. Das Wechseln der Ge- 
schwindigkeit ist auch während des 
Empfangs möglich. 

Tabelle der möglichen Geschwindig- 
keiten 

Fl senden 45 Baud 
F2 senden 50 Baud 
F3 senden 57 Baud 
F4 senden 75 Baud 
F5 senden 100 Baud 


F6 empfangen 45 Baud 
F7 empfangen 50 Baud 
F8 empfangen 57 Baud 
F9 empfangen 75 Baud 
F10 empfangen 100 Baud 

Damit sind alle Geschwindigkeiten, bei 
denen der Bauaot-Code benutzt wird, 
vorhanden. Denn bei größerem Tempo 
ist dieser Übertraungscode zu fehler- 
anfällig, und es wird der ASCII-Code 
verwendet. Diesen kann das Programm 
allerdings nicht interpretieren. Funk- 
amateure, die mit dem ASCII-Code ar- 
beiten möchten, können auf die RS 
232 Schnittstelle und das VT 52 Termi- 
nalprogramm, welches von ATARI 
mitgeliefert wird, zurückgreifen. Ein 
Grund für die Fehleranfälligkeit des 
Baudot-Codes ist, daß sowohl für Buch- 
staben als auch für Zeichen und Zif- 
fern die gleiche Bitfolge (Zeichenfolge) 
benutzt wird, nur mit dem Unter- 
schied eines vorangestellten Umschalt- 
befehls. Geht nun dieser Umschalt- 
befehl durch eine Störung verloren, so 
schreibt der Computer z. B. weiter 
wirre Zahlen und Satzzeichen auf den 
Bildschirm, obwohl es längst wieder 
Buchstaben sein sollten. Das Pro- 
gramm bietet hier die Möglichkeit, 
durch Drücken der ’Help’-Taste die- 
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sen Umschaltbefehl auch auf der Emp- 
fängerseite manuell zu geben, so daß der 
Rechner wieder Buchstaben schreibt. 
Zur Störsicherheit des Programms ist 
noch festzustellen, daß durch den ho- 
hen Systemtakt des ST jedes empfan- 
gene Zeichen (samt Startbit) ca. 20 bis 
50 mal, je nach eingestellter Geschwin- 
digkeit, geprüft wird, so daß ein Stö- 
rimpuls, der kleiner als 22 Millisekun- 
den ist, erkannt und ignoriert wird. 

Die Sende- Empfangsumschaltung er- 
folgt durch Drücken der Taste 
Danach schaltet der Rechner mittels 
der PTT-Leitung den Sender ein und 
wartet auf eine Eingabe der Tastatur. 
Ein ’TX:’ kennzeichnet den Sende- 
Modus. Gut gelöst wurde das Aussen- 
den von Standardtexten, wie z. B. CQ- 
Rufe, Stationsbeschreibung, etc.. Gab 
es bisher nur die Möglichkeit, solche 
vorbereiteten Texte fest im Programm 
und somit nur schwer änderbar unter- 
zubringen oder aber im RAM, wo sie 
nach jedem Ausschalten des Rechners 
gelöscht werden, so werden Ihre Texte 
hier als ASCII-File auf Diskette ge- 
schrieben. Damit sind diese Texte je- 
derzeit leicht änderbar und trotzdem 
dauerhaft auf der Systemdiskette ge- 
speichert. Außerdem sind sie in ihrer 
Länge nur durch die Diskettenkapazi- 
tät beschränkt, was wohl in jedem Fall 
ausreichen dürfte. Diese Texte (ASCII- 
Files) können mit jedem Editor bzw. 
Textverarbeitungsprogramm erstellt 
werden. Mitgeliefert wird der Editor 
ST-WRITER. Den Texten kann man 


einen beliebigen Namen geben, der al- 
lerdings auf \F < n > 5 enden muß. Da- 
bei steht < n > nur als Platzhalter für 
eine Zahl zwischen 1 und 10, welche 
später der Funktionstaste entspricht, 
mit der der Text im Sende-Modus auf- 
gerufen wird. So wird z. B. ein Text- 
File mit dem Namen CQCQCQ.F1 
mit der Funktionstaste Fl aufgerufen 
und automatisch gesendet. Das Pro- 
gramm sendet keinen automatischen 
Zeilenvorschub / Wagenrücklauf, er- 
innert jedoch nach 54 Zeichen durch 
eine Glocke daran.Nach 64 Zeichen er- 
tönt die Glocke dann nach jedem Ta- 
stendruck. Durch Drücken der ’Re- 
turn’- bzw. ’Enter’-Taste wird ein Wa- 
genrücklauf und Zeilenvorschub ge- 
sendet. Betätigt man nochmals die 
Taste wird der Sende-Modus ver- 
lassen und auf Empfang umgeschaltet. 
War der gesendete Text jedoch länger 
als 30 Zeichen, wird automatisch noch 
das eigene Rufzeichen und die Uhrzeit 
mit ausgesendet (siehe Bild 2). Diese 
Tatsache soll den lizensierten Funk- 
amateur vor Störern bzw. Raubkopie- 
rern schützen. Da das eigene Rufzei- 
chen fest ins Programm eingebaut ist, 
muß es bei Bestellung mit angegeben 
werden. 

Bewertung 

Mit dem Program läßt sich vernünftig 
arbeiten, obwohl es in seiner Gesamt- 
struktur einfach gehalten ist. Sehr an- 
genehm ist die Möglichkeit, vorberei- 
tete Texte oder auch ganze Program- 



Bild 2: Bildschirm nach dem Einschalten 


me von der Diskette her zu senden. 
An Luxusausstattung wurde jedoch ge- 
spart, so wäre ein geteilter Bildschirm 
für Empfang und Senden wünchens- 
wert. Angenehm wäre auch die Mög- 
lichkeit, den empfangenen Text 
gleichzeitig abspeichern oder drucken 
zu können. Eine Statuszeile, die Uhr- 
zeit, Ubertragungsgeschwindigkeit, oder 
auch die Funktionstastenbelegung, die 
ja bei Empfang und Senden unter- 
schiedlich ist, ständig anzeigt, würde 
die Übersichtlichkeit erhöhen. Andere 
Betriebsarten wie AMTOR oder CW 
sind natürlich enorm hohe Ansprü- 
che, die das Programm (noch) nicht er- 
füllen kann. 

Wie uns die Firma KFC mitteilte, 
wird an einer verbesserten Version, 
die verschiedene Fenster für Empfang 
und Senden zur Verfügung stellt, gear- 
beitet. Diese ist dann gegen einen Auf- 
preis und Rücksendung der Original- 
Diskette zu erhalten. Das hier geteste- 
te RTTY-Programm kostet 98,- DM 
incl. MwSt. und kann unter folgender 
Adresse bezogen werden: 

KFC-Computer 

Wiesenstr. 18 

6240 Königstein 

Tel. C 61 74/ 30 33 (UB) 
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Basic-Compiler 
PHILON FAST/BASIC 


Kürztest 

Kurz nach Redaktionsschluß erreichte 
uns eine Test-Version des Basic Com- 
pilers von PHILON Inc, einer ameri- 
kanischen Softwarefirma, die neben 
diesem Compiler auch die Sprachen 
Fortran, Cobol, Pascal und C in Ihrem 
Programm hat. Der Basic-Compiler 
wird auf fünf Disketten mit umfan- 
greichem Handbuch geliefert. Um es 
vorweg zu sagen, dieser Compiler ver- 
fügt über einen eigenen Sprachumfang 
und hat somit nichts mit dem ST-Basic 
zu tun. Die fünf Disketten enthalten 
u. a. folgende Programme: 

• Basic Compiler 

• Code Optimierungsprogramm 

• Assembler 

• Assembler Optimierungsprogramm 

• Linker 

• Editor 

• BC + IEEE Mathematikbibliothek 

• Grafikbibliothek 

Der Assembler ist auch einzeln er- 
setzbar. Den Assembler-Quelltext 
kann man mit dem beigefügten Editor 
erstellen. Der Editor (Mark Williams) 
verfügt über vielfältige Editiermö- 
glichkeiten, die allerdings nur über 
Control-Sequenzen erreichbar sind. 

Besonderheiten 

Dieser Compiler beherrscht den Spra- 
chumfang des bekannten ’MBASIC’ 
von Microsoft. Er ist für mathemati- 
sche Anwendung geradezu geschaffen. 
Die Rechengenauigkeit aller mathema- 


tischen Funktionen beträgt ein Vielfa- 
ches derer des ST-Basics. Dazu einige 
Daten: 


Wie diese Tabelle zeigt, sind alle mat- 
hematischen Funktionen in zwei ver- 
schiedenen Rechenformaten ansprech- 
bar. Das BCD-Format legt intern die 
Zahlen dezimal ab, wodurch die sonst 
bei Computern auftretenden Run- 
dungsfehler ausgeschlossen werden. 
Das andere Format stellt die Zahlen 
im sonst rechnerüblichen dualen For- 
mat dar und drechnet daher mit höhe- 
rer Geschwindigkeit. 

Im Gegensatz zu sonstigen Basic-Ver- 
sionen bietet dieser Compiler eine er- 
weiterte ’DEFFN’-Funktion. Sie ge- 
statten das Erstellen komplexer Funk- 
tionen, die sich über mehrere Zehlen 
erstrecken können und auf einfache 
Weise im Hauptprogramm aufgerufen 
werden. Dies ähnelt einer ’Procedure’ 
aus Pascal. Weiterhin wird die modu- 


lare Programmierung unterstützt. Ei- 
nerseits können Programmteile, ähn- 
lich einem MAKRO in Assembler, an 


eine bestimmte STelle des Hauptpro- 
gramms eingefügt werden, andererseits 
ist es auch möglich vorher compilierte 
Programme sowie Assemblerprogram- 
me aufzurufen. 

Grafikbefehle sind nicht im Sprach- 
umfang vorhanden, grundsätzlich ist 
aber das Einbinden von solchen 
möglich. 

Der Betrieb des Compilers ist für zwei 
Laufwerke oder eine Festplatte vor- 
gesehen. 

Am Beispiel dieses Compilers, der ur- 
sprünglich für andere Systeme ent- 
wickelt wurde, zeigt sich, daß eine 
Anpassung ausgereifter Software kein 
größeres Problem darstellt. Man kann 
daher mit einem schnell wachsenden 
Softwareangebot rechnen. 


Integer: 

dezimal - 2 147 483 648 bis 2 147 483 647 

oktal - 20 000 000 000 bis 17 777 777 777 

Hexadezimal- 80 000 000 bis 7F FFF FFF 

Real: 

BCD : 14 Stellen E 4- -64 
IEEE : 16 Stellen E + -308 


Druekeranpassung CP80, BMC MX8D, o. ä. 

Gültig für TOS 197 744 Bytes 


Für die Anpassung eines solchen 
Druckers ergaben sich auf Grund der 
neuen TOS-Version einige Änderun- 
gen. Die Tabelle der Druckersteuerse- 
quenzen befinden sich bei diesem TOS 
im Rechnerspeicher von $17A50 bis 
$17A90. In Zeile 10 wird, um einen 
kleineren Spalt zwischen den Zeilen 


zu vermeiden, ein LINEFEED ausge- 
schaltet. Zeile 20 ändert den Steuerco- 
de für den Bit-Map Modus. Zum 
Erreichen von unterschiedlichen Brei- 


ten des Druckbildes oder zum Anpas- 
sen eines anderen Druckers kann man 
auch andere Modi wählen. 


10 'Druckeranpassung CP 80 , BMC BX 80 etc. 

20 'TOS ( 197744 Bytes) 

30 poke &h9D56,0000 

40 poke &h!7A72,&h4CFF ' Bitmap normale Groesse 
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Software für ATARI 260/520 ST 

Ab jetzt können Sie Ihren ST noch besser nutzen! 

7 preiswerte, extrem leistungsfähige Programmpakete für Ihren ST. Und so wird bestellt: Bestellen Sie eine Position, zahlen 
Sie den angegebenen Preis. Alle 7 Pakete zusammen plus die drei Bücher nur DM 499,-. Sie sparen DM 82,60. 



ST-Adress 

Eine sehr leistungsfähige Adressenver- 
waltung für Ihren ATARI 520 ST / 260 ST. 
Ca. 2000 Adressen pro Diskette, ca. 
40000 Adressen bei Festplatte. Selek- 
tieren nach allen Feldern möglich, die 
beiden ersten Felder mit Stichwort. 
Suchmöglichkeit, sehr einfache Bedie- 
nerführung, Aufkleber und Listen 
drucken, sehr schnell auch bei großen 
Datenmengen. 

Best. -Nr. 7405 DM 49,- 

68000 Programmier-Handbuch 
Best.-Nr. 25 DM 39,- Buch 

16-Bit-Microcomputer, Einführung - 
Anwendungen 

Best.-Nr. 116, 373 Seiten DM 29,80 

MODULA-2 Anwender-Handbuch 
Best.-Nr. £23 DM29,80 



ST-Karteikarten-System 

Dieses Datenbank-System leistet mehr 
als eine gewöhnliche Datenverwaltung. 
Hier wird einfach das Prinzip der Kartei- 
karte auf Ihren ST übertragen. Im Liefer- 
umfang sind drei »Karteikarten« ver- 
schiedener Größe enthalten. 256, 512 
und 1024 Zeichen pro Karteikarte. In- 
nerhalb der Karteikarte können beliebige 
Eintragungen gemacht werden, nach 
denen gesucht oder selektiert werden 
kann. Jedes Zeichen oder jeder beliebi- 
ge Ausdruck kann Schlüsselwort sein. 
Eine logische UND-Verknüpfung ist 
möglich. Sehr leicht zu bedienen. Bis zu 
1000 Karteikarten pro Diskette, bei Fest- 
platten-Versionen entspr. mehr. Sehr 
schnelles Suchen möglich. Unzählige 
Anwendungen in fast allen Bereichen, 
Ärzte, Rechtsanwälte, Autohandel, Im- 
mobilien, Makler etc. 

Best.-Nr. 7402 Diskette mit ausführli- 
cher Anleitung DM 79,- 



ST-Adress Notiz 

In den Leistungsmerkmalen wie ST- 
Adress, jedoch kann jeder Adresse ein 
Notizfeld zugeordnet werden. Ideal für 
alle, die Adressen verwalten und sich zu 
jeder Adresse ein paar Notizen machen 
wollen. Zwei Versionen sind im Lieferum- 
fang enthalten. Kleines Notizfeld mit ca. 
120 Zeichen Platz für Notizen pro Adres- 
se und eine Version mit 896 Zeichen 
Platz für Notizen. Komfortable Bild- 
schimnanzeige und Druckerausgabe- 
möglichkeiten sind eingebaut. Unzählig 
viele Anwendungen möglich. 

Best.-Nr. 7400 DM 79,- 


ST- Auftragsbearbeitung 
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HOFACKER 

SOFTWARE 


ST-Auftragsbearbeitung 
Integrierte Lager- und Adressenverwal- 
tung mit Fakturierung. Lagerverwaltung: 
sehr komfortabel, Mindestmengen, Be- 
wertung nach Ein- und Verkaufspreisen. 
Adressenverwaltung: Suchen, Aufkle- 
ber und Listen drucken. Fakturierung: 
Rabatte automatisch oder von Hand, 
MwSt., Fracht etc. alles frei wählbar, 
schreibt Aufkleber u.v.a. Adresse und 
Produkt können aus Dateien aufgerufen 
werden, verkaufte Produkte werden au- 
tomatisch vom Lager abgebucht. Sie er- 
halten den gesamten Quelltext in BASIC, 
so daß Sie auch evtl, selbst erweitern 
können. 

Best.-Nr. 7406 DM 99,- 


Weltere nützliche Bücher für Ihren ST 

Best.-Nr. Titel Preis 


102 

Mathematische und wissensch. Programme 

DM 29,80 

188 

Statistik In BASIC 

DM 39.00 

194 

C-Handbuch, Einführung und Beispiele 

DM 29,80 

220 

Tabellenkalkulation Einf. für Kuma + VIP 

DM 19.80 

216 

Wordstar für Füchse 

DM 24,80 



Lagerverwaltung 

für 
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ST-Lager 

Lagerverwaltung. Sehr komfortable Be- 
dienerführung. Mindestmengen, Lager- 
werte ermitteln, Hersteller und Produkt- 
codierung, Letzter Lagerzugriff für die 
Ermittlung von Schleichern und Ren- 
nern. Sie erhalten den gesamten Quell- 
text und können so leicht ändern und an- 
passen. 

Best.-Nr. 7407 DM 49,- 



ST-Literatu (Verzeichnis 
Das ideale Programm zum Abspeichern 
und Suchen von Zeitschriften-Artikeln, 
Gerichtsurteilen, Bücher, Archivierung 
usw. 512 Zeichen pro Feld sind möglich, 
nach denen stichwortartig gesucht wer- 
den kann. 

Best.-Nr. 7401 Diskette plus Anleitung 
DM 49,- 



ST-Rundschreiben 

Erstellung von Serienbriefen mit inte- 
grierter Adressenverwaltung. Das ist ei- 
ne echte Preis-Sensation! Mit der Text- 
verarbeitung kann ein Text oder ein Brief 
erstellt werden. Dieser kann dann an alle 
oder an ausgesuchte Adressen aus der 
integrierten Adressenverwaltung ver- 
schickt werden. Das Konzept ist so an- 
gelegt, daß ein Benutzer mit einem Mini- 
mum an Befehlen das Programm bedie- 
nen kann. Kurze Einarbeitungszeiten bei 
hohem Nutzen sind möglich. Selektie- 
ren, Suchen, Aufkleber ausdrucken, 
Breit- und Fettdruck im Text, Text kann 
gespeichert werden, sind nur einige der 
vielen Möglichkeiten dieses Paketes. 
Best.-Nr. 7404 Diskette mit ausf. Anl. 

DM 79,- 


Die Best.-Nr. 7406 und Best.-Nr. 7407 können 
jetzt schon bestellt werden, werden aber erst 
geliefert, wenn eine endgültige BASIC-Version 
zur Verfügung steht. Alle anderen Produkte sind 
sofort lieferbar. Bis eine endgültige Version von 
GEM verfügbar ist, werden die Programme als 
Tastatur-Versionen geliefert. Ein kostenloser 
»Upgrade« ist später für alle rechtmäßigen Besit- 
zer durch Einsendung der Original-Diskette mit 
Rückporto möglich. 


HOFACKER 

SOFTWARE 


Ing. W. Hofacker GmbH 
Tegernseer Str. 18 
D-8150 Holzkirchen/Obb. 
Tel. 08024/7331 
Telex 526973 

Bei NN + DM 6,50 NN-Gebühr. 
Lieferung per NN oder Euroscheck 
oder Vorkasse, Pschk. Mnch. 
15994-807 oder Eurocard oder 
American Express. 


I“ 


Für eilige Bestellungen ★ Bestei I-Coupon 




Heute noch ausfüllen und an Hofacker, D-8150 Holzkirchen, absenden! 

Bitte senden Sie mir folgende Best.-Nr. per NN, Vork., Pschk, Euroscheck liegt bei, 

Eurocard-Nr Exp. Date 

American Express-Card-Nr Exp. Date 

Gewünschte Nr. einfach ankreuzen: 

7405 ★ 7400 ★ 7406 ★ 7404 ★ 7402 ★ 7407 * 7401 ★ 25 ★ 116 ★ 223 
Ich wünsche alle Produkte zusammen zum Preis von DM 499,-. Sie sparen DM 82,60! Ja/Nein 
Name 


Straße 


PLZ u. Ort 


Unterschrift 










GEM-Routinen 
Teil 1 

• Mausabfrage 

• Definition des Maussymbols 

• Markierungsbefehle 

• weitere Grafikbefehle 



Grundprinzip 

Wie schon in der letzten Ausgabe der 
’ST-Computer’ beschrieben wurde, 
kann man mit Hilfe von GEM-Rou- 
tinen viele nützliche Eigenschaften des 
ATARI ST erreichen, die leider im 
ST-Basic nicht enthalten sind. Der ei- 
gentliche Aufruf dieser Routinen er- 
folgt durch Angabe der jeweiligen 
Funktionsnummer und der dazugehö- 
renden Parameter in den vordefinier- 
ten Feldern ’CONTRL, INTIN, 


PTSINP mit anschließendem ’VDISYS’- 
Befehl. 

Zur Erleichterung und zur Bewahrung 
des Überblicks wurden die GEM- 
Routinen in Unterprogramme einge- 
baut, die durch einen Namen, der dem 
Sinn der Routine entspricht, aufgeru- 
fen werden. Sämtliche Unterprogram- 
me sind so aufgebaut, daß man sie alle 
gleichzeitig in einem Programm nut- 
zen kann, deshalb sollten die Zeilen- 


nummern übernommen werden. Der 
Aufruf erfolgt wie bei jedem anderen 
Unterprogramm durch ’Gosub Pro- 
grammname’, jedoch müssen vorher 
die benötigten Variablenwerte überge- 
ben werden. 

Eine nützliche Eigenschaft der ver- 
wendeten GEM-Routinen ist, daß fast 
alle mit normalen Basicbefehlen kom- 
binierbar sind. 


Mausabfrage 

Position & Tasten 


Einer der wichtigsten Bestandteile des 
GEM, stellt die Maus dar, denn ohne 
dieses hilfreiche Tierchen wäre der 
ATARI ST wohl kaum noch denkbar. 
Denjenigen, die auch in Basic auf die- 
ses Hilfsmittel nicht verzichten wol- 
len, können auf einige GEM-Routinen 
zurückgreifen. Die interessanteste 
Routine ist die zur Abfrage der Maus- 
position und der Maustasten. Die da- 
durch entstehenden Möglichkeiten 
sind vielfältig, sie reichen von Eingabe- 
menüs, bei denen die Abfrage der Me- 
nüpunkte nicht mehr mit Zahlen oder 5 

Buchstaben erfolgt, sondern durch ein- g 

faches Anklicken, bis hin zu grafi- \ q 

sehen Anwendungen, bei denen die 20 

Fähigkeiten dieser Routine erst zur 30 

Geltung kommen. 4 q 

Der Aufruf dieses Unterprogrammes 50 

erfolgt durch: 60 

70 

Gosub Maus 
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63000 MAUS: 

63002 ' <-- XMAUS , YMAUS , KEY 
63004 poke contrl ,124 
63006 vdisys 

63008 xmaus =peek (ptsout ) - 1 
63010 ymaus =peek(ptsout +2)-38 
63012 key =peek ( intout ) 

63014 return 

63016 ' 


Routine Maus 
' merge "MAUS. bas" 

9 

fullw 2: clearw 2 
co 1 or 1 , 1 , 1 , 1 , 1 
start: gosub maus 

if key =1 then pcircle xmaus , ymaus , 5 , 0, 3600 : 
if key =2 then gotoxy 0,0 : print xmaus, ymaus 
if key =3 then clearw 2 
goto start 

Listing 1: Maus demo 




Die Routine liefert die gewünschten 
Werte in den Variablen ’XMAUS; 
YMAUS; KEY’, wobei in XMAUS 
und YMAUS die Koordinaten der 
Maus enthalten sind. 

Die Koordinaten sind in bezug auf das 
Output-Window normalisiert, da diese 
Routine, genau wie alle anderen VDI- 
Routinen, direkt den Bildschirm an- 
sprechen. Die Variable ’KEY’ enthält 
die Informationen über beide Maus- 
tasten, wobei ’Bit 0* bei der linken Ta- 
ste und ’Bit T bei der rechten Taste 
eine Eins enthält. Somit sind drei Zu- 
stände abfragbar: 


gedrückte Taste 

Wert in ’KEY’ 

links 

1 

rechts 

2 

links + rechts 

3 


Ein einfaches Beispiel zu dieser Routi- 
ne zeigt Listing 1. 


Showmaus 

Bei einigen Anwendungen kann es 
lästig werden, daß das Maussymbol 
(Grafikcursor) des öfteren nicht auf 
dem Bildschirm zu sehen ist, denn bei 
jeder Bildschirmausgabe oder bei der 
Tastatureingabe wird es unsichtbar. 
Erst wenn man die Maus bewegt, er- 
scheint das Symbol wieder. Man kann 
es aber auch per GEM-Befehl sichtbar 
machen. 

Bei dem hier angegebenen Unterpro- 
gramm geschieht dies durch: 

Gosub SHOWMAUS 

Entsprechend zu dieser GEM- 
Routine, existiert noch eine weitere 
zum Unsichtbarmachen des Grafik- 
cursors (Funktionsnummer 123), die 
allerdings in Basic, außer eventuellen 
Blinkeffekten, keine bedeutende An- 
wendung findet. 

63030 showmaus: 

63032 poke contrl,122 

63034 poke intin,0 

63036 vdisys 

63038 return 

63040 ' 

Routine SHOWMAUSE 


Mausform 


Der ATARI ST hat noch einige andere 
Maussymbole zur Verfügung, welche 
auch in Basic eingeschaltet werden 
können (Siehe Bild 1). Zur Realisie- 
rung dieser Funktion wurde ein klei- 
ner Abstecher in die AES-Program- 
mierung unternommen. Auf das Prin- 
zip dieser Programmierung soll hier 
aber nicht näher eingegangen werden. 


Der Aufruf erfolgt durch: 

MAUSNR = 0 .. 7 : 
Gosub MAUSFORM 


63280 
63282 
63284 
63286 
63288 
63290 
63292 
63294 
63296 
63298 
63300 
63302 

Routine MAUSFORM 


Definieren des 


Wem diese sechs zusätzlichen Maus- 
symbole nicht genügen, dem steht die 
Möglichkeit offen, eigene Symbole zu 
entwerfen. Bei manchen Programmen, 
die auf die Maus zurückgreifen ist es 
sinnvoll, wenn das Maussymbol etwas 
über die momentane Aufgabe des Pro- 
grammes aussagt (z. B. Stift, Pinsel, 
Radiergummi). 


Form 

Wert 


Pfeil 

0 

* 

Cursorsymbol 

1 

I 

Biene 

2 


zeigende Hand 

3 

b 

Hand 

4 


dünnes Kreuz 

5 

+ 

dickes Kreuz 

6 

+ 

hohles Kreuz 

7 

JL 

nr 


Maussysmbols 


Eine Möglichkeit zum freien Gestal- 
ten des Maussymbols bietet die VDI- 
Routine Nr. 111, die auch im folgen- 
den Unterprogramm benutzt wird. 
Vor Aufruf dieser Routine muß das 
Muster des Maussymbols und das Hin- 
tergrundmuster, jeweils aus 16 Worten 
je 16-Bit bestehend, in bestimmten 
Speicherzellen übergeben werden. 


MAUSFORM: 

MAUSNR 
' 0-7 

if mausnr >7 then return 
add#=gb 

gint in=peek(add#+8) 
addr in=peek (add#+ 16) 
poke g int in, mausnr 
poke addr in, 0 
gemsys ( 78 ) 
return 
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Das Hintergrundmuster gibt an, wel- 
che Punkte des Feldes (16 ★ 16) unter 
dem Maussymbol sichtbar bleiben und 
welche generell gelöscht werden. Dies 
ist wichtig, wenn sich die Maus über 
dunkle Flächen bewegt. Es ist daher 
empfehlenswert, die Hintergrundmas- 
ke immer etwas größer zu wählen als 
das eigentliche Mausmuster. 

In Speicherzellen ’INTIN +8’ wird 
angegeben, ob das Muster schwarz 
oder weiß angezeigt wird, in Speicher- 
zelle ’INTIN +6’ die entsprechende 
Farbinformation des Hintergrundes. 

’INTIN +2’ und TNTIN +4’ legen 
den Punkt innerhalb des Mauszeigers 
fest, der bei der Positionsabfrage dem 
Grafikcursor entspricht. So sollte bei- 
spielsweise bei einem Pfeil dieser 
Punkt an der Pfeilspitze liegen. 

Bei diesem Programm wurden ver- 
schiedene Maussymbole in Data-Zei- 
len gespeichert. Vor dem Lesen dieser 
Datas muß der Data-Zeiger auf die je- 
weiligen Datas gesetzt werden. 

Der Aufruf erfolgt somit durch: 

Restore Datazeile 
Gosub MAUSDATA 

Daraufhin erscheint das gewählte 
Maussymbol. 



63140 ’ MAUSDATAS 

63141 hammer: 

63142 data 96,480,960,1984,3968,8064 

63143 data 7936,16256,15872,32512,32512,65408 

63144 data 65408,65472,63424,65504,25568,65520 

63145 data 496,62456,248,508,124,254 

63146 data 62,127,31,63,14,31 

63147 data 4,14 

63150 kaffee: 

63151 data 4624,16184,9248,32376,4640,16368 

63152 data 4672,16352,4384,16352,2624,8128 

63153 data 0,16320,16352,32764,16380,32766 

63154 data 16358,32767,16354,32767,16358,32767 

63155 data 16380,32767,16352,32766,8128,16352 

63156 data 0,8128 

63160 wurm: 

63161 data 0,8064,8064,16320,16320,32736 

63162 data 26208,65520,30560,65520,32736,65532 

63163 data 29132,65534,16318,32767,8054,16383 

63164 data 7782,16383,7372,16382,7384,16380 

63165 data 4080,8184,2022,4095,60,2046 

63166 data 24,62 

63199 ’ 

63200 mausdata: 

63202 * --> restore zeile 

63204 for a=0 to 15 

63206 read mustervor , musterh inter 

63208 poke intin +a*2+42 , mustervor 

63210 poke intin +a*2+10 , musterh inter 

6 3212 ne xt 

63214 ’ 

63250 mausneu: 

63252 poke contrl,lll 
63254 poke contrI+6,37 
63256 poke intin, 5 
63258 poke intin+2,5 
63260 poke intin+4,1 
63262 poke intin+6,0 
63264 poke intin+8,1 
63266 vdisys 
63268 out 2,7 
63270 return 


Routine: MAUSDATA 


5 

' merge "MAUSDATA. bas” 




6 

9 

' merge "SHOWMAUS . bas “ 

3 




10 

restore wurm : 

gosub mausdata : 

gosub showmaus 

20 

warte =inp( 2 ) 





30 

restore hammer 

: gosub 

mausdata 

: gosub 

showmaus 

40 

warte =inp( 2 ) 





50 

restore kaffee 

: gosub 

mausdata 

: gosub 

showmaus 

60 

warte =inp< 2 ) 





70 

end 






Listing 2: MAUS SYMBOL 
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Mauseditor 




Das Programm ’MAUSEDITOR’ dient 
zum einfachen Erstellen von Maus- 
symbolen. Es rechnet die benötigten 
dualen Bitmuster-Werte in Dezimal- 
werte um und macht die sonst doch 
sehr mühselige Umrechnung mit Blei- 
stift und Taschenrechner überflüssig. 
Weiterhin speichert sie die errechne- 
ten Werte in die zum GEM-Aufruf 
notwendigen Speicherzellen. 


Nach Eingabe von 

Gosub MAUSEDITOR 


erscheint das neu berechnete Maus- 
symbol auf dem Bildschirm. 

Die dezimalen Werte des Mausmusters 
und seines Hintergrundmusters sollten 
nach Fertigstellung notiert und aus 
Geschwindigkeitsgründen in Data-Zei- 
len abgelegt werden (siehe Programm 
Mausdata). 


Bei jedem Diskettenzugriff schaltet der 
Basic-Interpreter wieder den normalen 
Mauspfeil ein. Das neudefinierte Sym- 
bol kann in diesem Falle wieder einge- 
schaltet werden durch 


63050 
63052 
63054 
63056 
63058 
63060 
63062 
63064 
63066 
63068 
63070 
63072 
63074 
63076 
63078 
63080 
63082 
63084 
63086 
63088 
63090 
63092 
63094 
63096 
63098 
63100 
63102 
63104 
63106 
63108 
631 10 
631 1 2 
63250 
63252 
63254 
63256 
63258 
63260 
63262 
63264 
63266 
63268 
63270 
63272 


MAUSEDITOR: 
dim a$<16),b$(16) 

a$ C 0) = " * — * * “:b$< 0) = 

a$( 1) = "--“*--* * " : b$ < 1) = 

a$ ( 2) = “ * — * * ":b$< 2) = 

a$( 3 ) = " *--*--* " : b$ ( 3) = 

a $< 4 ) = M * * — * ":b$< 4) = 

a$( 5 ) = " *-* — * " : b$ < 5 ) = 

a$< 6) = ” " : b $ ( 6) = 

a$< 7)=“--********* " : b$ ( 7) = 

a$< 8)= M --************“- M :b$( 8 ) = 
a$( 9)="--********* — **-":b$( 9)= 

a$ ( 10)= “ --********* *- " : b$ ( 1 0) = 

a$( 1 1 ) = '‘--*********--**-" :b$< 1 1 ) = 
a$ ( 12) = " — ************ — " : b$ ( 1 2) = 

a$C 13) = " — ********* " :b$( 13) = 

a$ ( 14) = ** ******* ** : b$ < 1 4) = 

a$( 15) = " " :b$( 15) = 

for a=0 to 15 

mustervor =0 : mus terh i nte r =0 
for b=15 to 0 step -1 
If mid$(a$<a) ,b+l , 1 >="*" then bit= 
mustervor = mustervor+2 A ( 1 5-b) *b i t 
if mid$(b$(a),b+l , 1)="*" then bit =1 eise bit 
mus terhinter = musterh inte r+2 A (15-b)*bit 
ne xt 

poke intin +a*2+42 , mustervor 
poke intin +a*2+10 , mus terh i nter 
' Iprint mustervor , musterh i nter 
next 

goto mausneu 


' — ******--*** 

'-******■--**** 

• — ********** 

■--********* 

* — ********* 

■ ******* 

* — ******** 

"-*************-- 
“ -******* *******- 
" -*************** 
"-*************** 
M -*************** 
"-*************** 
"-**************- 

" — ********* 

" ******* 


1 eise bit=0 


mausneu : 
poke contrl ,111 
poke contrl+6,37 
poke intin, 5 
poke intin+2,5 
poke int in+4, 1 
poke intin+6,0 
poke int in+8 , 1 
vd isys 
out 2,7 
re turn 


Gosub Mausneu 


Routine MAUSEDITOR 


Falls Sie durch dieses Programm ange- 
regt werden und selbst eigene Maus- 
symbole entwerfen, so können Sie uns 
diese gerne zuschicken. Wir werden ei- 
nige in den nächsten Ausgaben veröf- 
fentlichen. 
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Polymarker 



Es handelt sich hierbei um verschiede- 
ne Zeichen, die als Markierungen auf 
den Bildschirm gesetzt werden kön- 
nen. Es stehen folgende Zeichen (siehe 
Bild) zur Verfügung: 

- Punkt 

- Kreuz 

- Stern 

- Rechteck 

- schräges Kreuz 

- Raute 

Außer dem Punkt können alle diese 
Markierungsarten in nahezu beliebiger 
Größe dargestellt werden. 



Der Aufruf erfolgt durch: 

XPOS = .. : YPOS= .. ; 
MARKERTYP = .. ; 
MARKERGROESSE = .. 
GOSUB POLYMARKER 

Zum Darstellen einer weiteren Mar- 
kierung kann man das Unterpro- 
gramm aufrufen mit: 

XPOS = .. ; YPOS= .. : 
GOSUB MARKERSETZEN 

Falls man gleichzeitig mehrere Mar- 
kierungen setzen will, beispielsweise 
zum Markieren bestimmter Punkte in 
einem Diagramm, so ist dies auch mit 
dieser Routine möglich. Dazu muß 
man die weiteren Ortsparameter in die 
Speicherzellen (PTSIN+4, PTSIN + 6, 
...) schreiben und in die Speicherzelle 
’CONTRL + 2’ die Anzahl der zu set- 
zenden Markierungen. 

Zum Löschen einer Markierung kann 
man theoretisch dieselbe Markierung 
an der gleichen Stelle mit der Farbe 
des Hintergrundes zeichnen. Dies hat 
aber zwangsweise den Verlust der 
Hintergrundinformation zur Folge 
und den Nachteil, daß man nicht auf 
dunklen Hintergrund zeichnen kann. 
Abhilfe schafft eine schon früher er- 
wähnte GEM-Routine (’ Grafikmodus’), 
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Bild 2: Polymarker & Grafikmodus 3 


63400 polymarker: 

63402 XPOS ; YPOS 

63404 MARKERTYP ; MARKERGROESSE 

63406 ' 

63408 poke contrl,18 
63410 poke contrl+2,0 
63412 poke contrl+6,1 
63414 poke intin, markertyp 
63416 vdisys 
63418 poke contrl,19 
63420 poke contrl+2,1 
63422 poke contrl+6,0 
63424 poke ptsin,0 

63426 poke ptsin+2 , markergroesse 
63428 vdisys 
63430 ' 

63432 markersetzen: 

63434 ' < — > XPOS ; YPOS) 

63436 poke contrl,7 

63438 poke contrl+2,1: 9 oder mehr 

63440 poke ptsin ,xpos+l 

63442 poke ptsin+2 ,ypos+38 

63444 vdisys 

63446 return t 

63466 ' 

65130 GRAFIKMODUS: 

65132 ' — > MODUS 

65134 9 1 = ueberschre iben 2 = mischen 

65136 * 3 = XOR-verknuepf en 4 = re vers , m i sehen 

65138 poke contrl ,32 

65140 poke contrl+2,0 

65142 poke contrl+6,1 

65144 poke intin ,modus 

65146 vdisys 

65148 return 

65150 ' 


Routine POLYMARKER 





welche den Modus bestimmt, mit der 
Text oder Grafik auf dem Bildschirm 
erscheinen. Für unsere Anwendung ist 
Modus ’3’ besonders geeignet. Es han- 
delt sich hierbei um eine Exclusiv- 
ODER Verknüpfung des zu setzenden 
Bildpunktes mit dem schon vorhande- 
nen. Durch zweimaliges Aufrufen ei- 
ner beliebigen Bildschirmausgabefunk- 
tion, erhält man wieder die ursprüngli- 
che Bildschirminformation; der Hin- 
tergrund bleibt also erhalten. Interes- 
sant ist dies beim kurzzeitigen Anzei- 
gen von Markierungen, oder wenn 
man z. B. einen Kommentar in das 
Bild einblenden will, der später wieder 
verschwinden soll, ohne den Hinter- 
grund mit zu löschen (siehe Bild 2). 


5 

' merge "POLYMARKER . bas " 

6 

' merge “GRAFI KMODUS . bas" 

9 

1 


10 

fullw 2: clearw 

2 

20 

color 1 , 1 , 1 , 1 , 1 


30 

modus = 3: gosub 

graf ikmodus 

40 

pell ipse 310, 200 

, 140,80 ,0,3600 

50 

start : 


60 

xpos=50 : ypos= 1 60 : markergroesse =50 

70 

for markertyp = 

1 to 7 

80 

xpos=xpos+60 


90 

gosub polymarker 


100 

next 


110 

gotoxy 15,11 : 

print “Textausgabe 

120 

warte = inp(2) 


130 

goto start 



Listing 3; Markierungen 

Polyline 


Mit Hilfe der ’POLYLINE’-Funktion 
können mehrere Punkte verbunden 
werden. Prinzipiell ist dies auch mit 
dem normalen ’LINEF’-Befehl mög- 
lich, aber die GEM-Routine arbeitet 
schneller (siehe Beispiel). Diese Routi- 
ne eignet sich beispielsweise zum Ver- 
binden von errechneten Werten (in 
einem Diagramm) oder sonstiger 
Punkte (siehe Bild 3). Ein weiteres An- 
wendungsgebiet wäre das Verknüpfen 
von Eckpunkten eines dreidimensio- 
nalen Körpers, da es dort besonders 
auf hohe Geschwindigkeit ankommt. 

Aufruf durch 


XKOORD ( 1 , . . . ,n> 
YKOORD < 1 , . . . ,n) 
Gosub POLYLINE 



64300 POLYLINE: 

64302 poke contrl,6 

64304 poke contrl+6,0 

64306 poke contrl +2 , anzahl 

64308 for i=0 to anzahl 

64310 poke ptsin + i *4, xkoord( i ) + 1 

64312 poke ptsin +2+ i *4, ykoord( i ) +38 

64314 next 

64316 vdisys 

64318 return 

64320 ’ 


5 'merge " po 1 y 1 i ne . bas " 

9 

10 dim xkoordC 200) , ykoordC 200) 

20 fullw 2:clearw 2 

30 anzahl=80 

40 for i =0 to anzahl 

50 xkoord(i) = 1 0+ i *600/anzahl 

60 ykoord(i) = 1 00+rnd( 1 > *200 

70 next 

80 gosub pol y 1 ine 

90 warte= inp( 2) 

100 end 


Routine POLYLINE 


Listing 4: Linienbefehl 
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Füllfläche 


Ein ähnlicher Befehl wie der vorheri- 
ge, aber weitaus interessanter, ist der 
’POLYGON’-Befehl. Mit ihm kön- 
nen Flächen zwischen verschiedenen 
Punkten ausgemalt werden (Bild 4). 
Im Gegensatz zu einem Basic-Pro- 
gramm mit ’LINEF’ und ’FILL’- 
Befehlen arbeitet diese GEM-Routine 
wiederum wesentlich schneller. Es 
können hiermit auch alle erdenklichen 
geometrische Gebilde erzeugt werden. 
Das Füllmuster kann mit dem ’CO- 
LOR’-Befehl definiert werden. 

Aufruf durch 


XKOORD ( 1, . . .,n> 
YKOORD ( 1, . . . ,n) 
Gosub POLYGON 


5 ' merge "POLYGON . bas " 

9 

10 dim Xkoord ( 20) , Ykoord( 20) 

20 color 1 , 1 , 1 , 7, 2 

30 fullw 2: clearw 2 

40 ecken =6 

50 for i= 1 to ecken 

60 read xkoord < i ), ykoord ( i ) 

70 next 

80 gosub polygon 

90 warte = inp(2) 

100 end 

110 data 10,100, 400, 40, 250,200 

120 data 380,290, 150,230, 70,240 

Listing 5: POLYGON 


64140 polygon: 

64142 ' --> KQORD ( ) 

64144 poke contrl,9 

64146 poke contrl+6,0 

64148 poke contr 1 +2 , ecken 

64150 for i=l to ecken 

64152 poke ptsin+(i-l)*4, xkoord( i ) +1 

64154 poke ptsin+2+(i-l)*4, ykoordC i ) +38 

641 56 next 

64158 vdisys 

64160 return 

64162 ' 


Routine POLYGON 



Bild 4: ausgefüllte Fläche 


CompWare Robert Bunsen Str. 8, 6084 Gernsheim Tel. 06258/5 16 16 CompWare 

CompWare Ernst Ludwig Str. 7, 6840 Lampertheim Tel. 0 6206/5 48 88 CompWare 

10 St. 50 St. 100 St. >100 St. Orion Farbmonitor CCM 14 mit Kabel an Atari 520/260 775, — 

3 1/2" Fuji MF 1 DD 7,90 7,20 6,90 auf Anfrage Panasonic Drucker KX-P1091, 120 z/sec, diverse Schriftarten 1 075,— 

3 1/2” Disketten MF 2 DD 9,90 9,50 9,20 auf Anfrage Panasonic Drucker KX-P1 092, 180 z/sec, diverse Schriftarten 1 375,- 

Händleranfragen erwünscht 

> > > > Wir tun alles damit Sie nicht bei der Konkurrenz kaufen < < < < 
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Vieleck 



Dabei handelt es sich um eine spezielle 
Anwendung des POLYGON-Befehls. 
Er bietet die Möglichkeit, symmetri- 
sche Vielecke mit beliebiger Ecken- 
zahl zu erzeugen (siehe Bild 5). Dazu 
gehören beispielsweise Dreiecke oder 
Vierecke, deren Ausrichtung zur hori- 
zontalen Achse beliebig ist. Wünscht 
man eine andere Lage der Figuren, so 
kann man den Anfangs- und Endwin- 
kel im Unterprogramm entsprechend 
verschieben. 

Der Aufruf erfolgt durch: 


XPOS= .. ; YPOS = ; 
RADIUS = .. : ECKEN = .. ; 
GOSUB VIELECK 



Bild 5 


Das Füllmuster des entstehenden Viel- 
eckes sollte vor dem Aufruf mit dem 
’COLOR’-Befehl definiert werden. 


5 ' merge "VIELECK . bas" 

9 


10 

fullw 2:clearw 2 


20 

col or 1 , 1 , 1 , 7, 2 


30 

xpos=-50 : ypos = 

150 

35 

rad ius=50 


40 

for ecken = 3 to 

7 

50 

xpos =xpos+120 


55 

gosub Vieleck 


60 

next 


70 

warte = inp<2) 


80 

end 



64100 VIELECK: 

64102 ' — > XPOS ; YPOS 
64104 ' --> RADIUS ; ECKEN 
64106 ph i =3 . 14 1 59 3 /ecken/ 2 
64108 stern: 

64110 ' --> PHI 

64112 poke contrl,9 

64114 poke contrl+6,0 

64116 poke contrl +2,ecken 

64118 for eck = 0 to ecken*4 step 4 

64120 poke ptsin +eck , 1 +xpos+cos(ph i*eck)*rad ius 

64122 poke pt s in+( eck + 2 ) , 38+ypos+s inCph i *eck ) *rad i us 
64124 next 
64126 vdisys 
64128 return 

64130 ' 


Listing 6: Vieleck 


Routine VIELECK 



ä/. 4 - ***•».. 
* / f f - * * v 




Qualitätssoftware von METAC0MC0 jeweils mit 
Editor, Linker und Handbuch 

C-Compiler LATTICE-C Fließ- 380,- DM 

komma Arithmetik, Makros 

MCC Pascal Compiler 340, DM 

voller ISO 7185-Standart 

MACRO-Assembler 198, DM 


PHILGERMA GmbH, Ungererstr. 42, 8000 München 40, 089/ 395551 Info anfordern 


FORTRAN 77-Compiler Prospero 490, DM 

z. B. doppelte Genauigkeit 64 Bit 

K-SPREAD Tabellenkalkulation 198, DM 

in deutsch, 256 SP*8192 Reihen 

RAM Disk + Print Spooler Talent 78,- DM 

BRATACCAS Grafik Adventure 118,- DM 

MISSION MOUSE Grafik Adventure 78, DM 

ZKUL & WEST Text Adventure 78,- DM 


Diskettenlaufwerk 3'5 720 KB 698,- DM 

Doppellaufwerk 3'5 2*720 KB 1098, DM 

Diese CUMANA-Disklaufwerke sind auch 
in 5 1 /4 Zoll erhältlich 

Kabel ST an Drucker 46, DM 

Kabel ST an RS 232 69,- DM 

Akustikkoppl. DATAPHONs21d+ Kab. 340, DM 
10 Disketten 3'5 2DD Wabash 98,- DM 
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Stern 




Bild 6: Sterne & bizarre Figuren 


Obwohl es, unter Berücksichtigung 
der Jahreszeit, eher angebracht wäre, 
Ostereier zu produzieren, so soll doch 
auf diesen Weihnachtsnachtrag einge- 
gangen werden. Es handelt sich hierbei 
um die leicht abgeänderte Form der 
vorherigen ’Vieleck-Routine’, die, in 
Abhängigkeit von dem Winkel ’Phi’, 
teils Sterne und teils bizarre Muster 
produziert (Bild 6). Beachtenswert ist 
hierbei die Geschwindigkeit, mit der 
eine solche Figur gezeichnet wird. 

(HS) 

Fortsetzung folgt: 

• Farbbefehle 

• AES-Routinen 


merge "VIELECK. bas* 


10 

fullw 2:clearw 2 



20 

color 1 , 1 , 1 > 8 , 2 



30 

ypos =150 :radius=50 



40 

ecken =7 



50 

xpos = 1 00 : ph i = 3 . 1 4 1 6 / 2 /ecken*2 : 

gosub 

stern 

60 

xpos = 200 : ph i = 3 . 1 4 1 6 / 2 /ecken*3 : 

gosub 

stern 

70 

xpos = 300 : ph i=3. 1416/2 / ecken* 2 . 8 :: 

gosub 

stern 

80 

xpos =400:phi=3. 1416/2 /ecken* 1.7: 

gosub 

stern 

90 

xpos =500 :phi=3. 1416/2 /ecken*2 . 5 : 

gosub 

stern 

100 

ecken =ll:ypos=250 



110 

xpos = 1 00: ph i =3 . 1 4 1 6 /ecken* 1 . 5 : 

gosub 

stern 

120 

xpos =200 : ph i =3 . 1 4 1 6 /ecken*2 : 

gosub 

stern 

130 

xpos =300:phi=3. 1 416/ecken*2. 5 : 

gosub 

stern 

140 

xpos = 400 : ph i =3 . 1 4 1 6 /ecken* 1 . 9 : 

gosub 

stern 

150 

xpos =500:phi=3. 1 416/ecken*2. 6 : 

gosub 

stern 

160 

warte= inp( 2 ) 



170 

end 



Listing 7 

: Sterne 
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Wordstar 

auch für den ATARI ST 


AlEIHLADUH PAGE 1 LIHE IG COL 50 INSERT 0N 

< < < HAIN MENU > > > 

—Cursor Hovenent— ! -Delete- ! -Hiscellaneous- ! -Qther Henus- 
A S char left A D char right ! A G char ! A I Tab A B Refor« ! (fron Hain only) 

A A nord left A F Nord right !DEL ehr If! A V INSERT OH/OFF ! A J Help ^ Block 

A E line up A X line dann ! A T Nord rt! A L Find/Replce again! A 0 Quick A P Print 
—Scrolling— ! A Y line ! RETURN End Paragraph ! A 0 Onscreen 

A Z line up A M line donn ! ! A H Insert a RETURN ! 

A C screen up A R screen doun! ! A U Stop a connand ! 

L 1 1 1 j 1 j j j 1 1 1 r 


Hallo Ines 

Kenn Du an 24. Februar ein nenig Zeit hast, kannst Du zun grossen 
PIZZA-Essen bei nir vorbeischauen. 

Dein Theo 

PS: Aber bitte nicht erst un Mitternacht - Danke !! 


Mit dem CP/M 80 Emulator hat sich 
dem ATARI ST kurzfristig eine große 
Softwarequelle eröffnet. Zwar brennt 
der ATARI im Z80 Modus nur auf 
Sparflamme aber ein reichhaltiges Pro- 
grammangebot dürfte dies vorerst ver- 
gessen machen. Ein wichtiges Beispiel 
dieser Softwarepalette ist Wordstar. 

Wordstar ist, wie der Name schon 
sagt, ein Textverarbeitungsprogramm. 
Allerdings grenzt die Aussage „ein 
T extverarbeitungsprogram m“ schon 
an eine Untertreibung. Denn, Word- 
star ist das am meisten verbreitete 
Text Verarbeitungssystem, das für Per- 
sonal Computer entwickelt wurde. 
Viele andere Textverarbeitungspro- 
gramme basieren auf dem Konzept 
von Wordstar, somit kann man sagen, 
daß wenn man mit Wordstar umzuge- 
hen versteht, man mit fas jedem ande- 
ren Text Verarbeitungsprogramm ohne 
große Einarbeitung zurechtkommt. 

Wozu brauche ich ein Textverarbei- 
tungsprogramm, ich kann meine Brie- 
fe auch wie bisher auf einer Schreib- 
maschine schreiben? Zu dieser Frage 
eines voraus: Jemand, der einmal einen 
Brief auf einem Text Verarbeitungssy- 
stem (und einen Personal Computer 
mit Textverarbeitungsprogramm und 
Drucker kann man als solches bezeich- 
nen) geschrieben hat, möchte die An- 
nehmlichkeiten, die einem geboten 
werden, nicht mehr missen. 

Wer hat sich nicht schon beim Schrei- 
ben eines Textes auf einer Schreibma- 
schine über den mit Abnehmen der 
Zehn-Finger-Fertigkeit anwachsenden 
Verbrauch von Korrekturhilfen geär- 
gert, und wer hätte nicht gerne nach 
Vollendung des Textes noch hier und 
da ein paar Leerzeilen eingefügt, und 
wer hat nicht schon erst im Nachhin- 
ein festgestellt, daß der von ihm in 
Mühe erstellte Text auf einmal voller 
Fehler steckt? 


Wäre dieser Text doch nur mit Hilfe 
eines Textsystemes geschrieben wor- 
den, so bräuchte man sich über solche 
Probleme keinerlei Gedanken machen, 
denn ein Textverarbeitungsprogramm 
nimmt einem die Lösung solcher Pro- 
bleme hervorragend ab. . 

Damit Sie einmal eine Vorstellung be- 
kommen, wie so etwas auf dem Bild- 
schirm aussieht: Der geschriebene 
Text ist auf dem Bildschirm zu sehen 
und zwar in der Anordnung wie man 
ihn eingegeben hat. Damit nicht ge- 
nug, denn der Text wird nach Fertig- 
stellung auch so ausgedruckt, wie man 
ihn auf dem Bildschirm sieht. 

Wäre das der ganze Vorteil, den 
WordStar bietet, so wäre das nicht ge- 
rade viel und die Anschaffung hierfür 
würde sich nicht gerade lohnen. Aber 
nein, mit WordStar, das von MicroPro 
International Corp. in den USA ent- 
wickelt wurde, können Sie 

• Ihre Text formatiert (d. h. Ränder 
und Tabulatorenstellen nach eige- 
nen Wünschen gesetzt) eingeben 


• den einmal eingegebenen Text nach 
und während der Eingabe in Bezug 
auf rechten und linken Rand än- 
dern und umformatieren, wobei 
WordStar automatisch Trennhilfen 
erteilt, um Worte nicht grammati- 
kalisch falsch automatisch zu 
trennen 

• im Text seitenweise auf dem Bild- 
schirm vor- und zurückblättern 

• einzelne Buchstaben, Worte, Zeilen 
und Absätze löschen und nachträg- 
lich wieder einzelne Buchstaben, 
Worte, Zeilen und Absätze, oder 
auch schon einmal geschriebene 
Texte in den gerade bearbeiteten 
Text einfügen 

• den Text rechtsbündig (wie in einer 
Zeitungsspalte) schreiben 

• Worte und Zeilen zentrieren 

• einzelne Buchstaben oder Worte 
oder auch mehr im ganzen Text, 
oder in einem Teil des Textes auto- 
matisch suchen und gegebenenfalls 
tauschen 
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• bestimmte Textsequenzen als Blöcke 
definieren und diese dann in dem 
gerade in Bearbeitung befindlichen 
Text an irgend eine Stelle kopieren 
oder verschieben oder löschen oder 
in eine andere Datei schreiben, d.h. 
der als Block definierte Text wird 
auf die Diskette kopiert 

• immer wiederkehrende Absätze und 
Formulierungen auf der Diskette 
speichern und zu einem neuen 
Text je nach Bedarf zusammen- 
setzen 

• Text unterstreichen, durch Doppelt- 
oder Dreifachanschlag beim Aus- 
druck hervorheben, Text hoch- oder 
tiefstellen 

• auch jeden Drucker mit den ver- 
schiedensten Typenrädern anspre- 
chen. 


Dies sind nur die wichtigsten Funktio- 
nen, die Wordstar bietet. Damit 
Wordstar diese ganzen Funktionen 
ausführt, ist natürlich ein bestimmter 
Befehlssatz notwendig. Wordstar lebt 
quasi von der CONTROL-Taste, denn 
sei es, man möchte einen Buchstaben lö- 
schen, oder Blöcke definieren, oder 
auch nur den geschriebenen Text auf 
der Diskette abspeichern, es ist auf alle 
Fälle die CONTROL-Taste, gedrückt 
zusammen mit einer anderen Taste, 
notwendig. Diese Tatsache erschwert 
es dem Anfänger erheblich, seinen alle- 
rersten Brief zustande zu bringen. 
Nachdem man das Programm Word- 
star geladen hat ist zwar im allgemei- 
nen beim Start des Programms auto- 
matisch eine „Hilfsfunktion“ einge- 
schaltet, welche es ermöglicht, die gän- 
gigsten Befehle auf dem Bildschirm 
über dem zu bearbeitenden Text wie- 
derzufinden, aber es sei an dieser Stelle 
gesagt, daß es dem Neuling auf diesem 
Gebiet am besten weiterhilft, wenn er 
sich ein Buch über die Handhabung 
von Wordstar aneignet. Nur so kann 
man die Fülle an Vorzügen, die dieses 
Programm bietet, sinnvoll anwenden, 
und sich somit viel Arbeit bei der Er- 
stellung eines Textes ersparen. 

Das Textverarbeitungsprogramm Word- 
star bietet allerdings noch weitere 
Vorteile. 


Möchte man z. B. ein Programm in 
der Programmiersprache „C“ schrei- 
ben, und soll dies möglichst komforta- 
bel vonsdtatten gehen, so hat man die 
Möglichkeit, das Programm in dem 
speziellen WordStar-Modus „N = Er- 
öffnen einer Programmdatei“ zu schrei- 
ben und unter den Vorzügen eines 
ausgereiften Texteditors unter Ver- 
wendung aller WordStar-Befehle zu 
editieren, um das Programm sodann 
von einem C-Compiler compilieren 
zu lassen. 

Dieser spezielle „N-Modus“ hat keine 
variable linke- und rechte Randbegren- 
zung wie der normale Textverarbei- 
tungsmodus, denn er erzeugt eine 
reine ASCII-Datei ohne Steuerzeichen. 

Dieser Editor wird den Benutzern von 
TURBO-Pascal schon ein Begriff sein, 
denn TURBO-Pascal arbeitet mit dem 
selben Editor. 

Zu einer ganz erheblichen Arbeitser- 
leichterung kommen wir nun: Man 
stelle sich einmal vor, man möchte an 
ca. 50 verschiedene Personen eine Ein- 
ladung zu einer Party verschicken, 
wobei der Text der Einladung immer 
der gleiche ist, es ändern sich lediglich 
die Anreden und die Adressen von 
Brief zu Brief 


Was macht man in so einer Situation? 


Lösung 1: 

Man setzt sich hin und tippt jeden 
Brief individuell neu 

Lösung 2: 

Man läßt jeden Brief individuell neu 
tippen 

Lösung 3: 

Man zählt sich zu den glücklichen Be- 
sitzern des zu Wordstar kompatiblen 
Softwarepaketes MailMerge, schreibt 
den Brief nur einmal und läßt im 
Mischdruck-Verfahren die verschiede- 
nen Anreden und Adressen an die 
richtigen Stellen in der Einladung au- 
tomatisch einfügen, um sodann auch 
noch die Adressaufkleber für die Brief- 
umschläge drucken zu lassen. 


Das Programm MailMerge ist näm- 
lich, wie oben schon erwähnt, ein un- 
abhängiges, jedoch mit Wordstar voll 
kompatibles Softwarepaket, das es er- 
laubt, einen allgemein gehaltenen Brief 
zu schreiben, in dem an den indivi- 
duellen Textstellen Variable geschrie- 
ben werden, die dann im 
Mischdruck- Verfahren mit den indivi- 
duellen Daten aus einer anderen Datei, 
oder auch während des Druckes von 
der Tastatur aus, ausgetauscht werden. 

Stehen die einzufügenden Daten in ei- 
ner dBase II (III)-Datei zur Verfügung, 
so kann auch auf diese Daten ohne 
weiteres zugegriffen werden. 

Nun noch zu einem weiteren Sopftwa- 
repaket, das in engem Zusammenhang 
mit Wordstar steht, nämlich eines, 
welches jene unter uns ansprechen 
wird, die nach vollbrachter schreiberi- 
scher Leistung immer noch gänzlich 
im Dunkel tappen, ob denn das Ge- 
schriebene auch der deutschen Recht- 
schreibung entspricht, oder nicht. 

Es handelt sich um das Programm 
SpellStar, welches übrigens genau wie 
Mailmerge auch von WordStar aus 
aufgerufen werden kann. 

SpellStar enthält ein „Wörterbuch“ 
von 20 000 Worten, kann jedoch noch 
erweitert werden, damit auch Spezial- 
ausdrücke überprüft werden können. 

Möchte man näheres über die hier ge- 
nannten Programme erfahren, so 
lohnt es sich auf jeden Fall ein Buch 
über dieses Theme zu lesen, denn nur 
so kann man sich viel unliebsame Ar- 
beit ersparen und auch noch die Vor- 
züge von MailMerge und SpellStar 
beim Schreiben eines Textes genießen. 

B W 
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Datenbanken gehören zu den wichtigen 
Anwendungsbereichen in der Compu- 
terwelt. Ein Rechner, für den kein sol- 
ches Programm existiert, wird nicht 
als professionell betrachtet. 

Datenbankenprogramme helfen bei 
der Erfassung großer Mengen an Da- 
ten, wie das z. B. bei einem Büro der 
Fall ist, wobei die Personaldaten in der 
Regel in einer Kartei gesammelt wer- 
den. Ein Datenbankprogramm ist ein 
elektronischer Ersatz solcher Register. 

Je besser ein Dateiprogramm ist, desto 
reicher die Möglichkeiten, die es an- 
bietet. Insofern gibt es Programme, die 
die Durchführung einfacher, tabellari- 
scher Rechnungen sowie Einfügen von 
kleinen Texten ermöglichen. 

Es gibt in dem PC-Bereich seit langem 
Programme dieser Art, die sich durch 
ihre leistungsfähigen Merkmale einen 
Platz auf dem Markt gesichert haben. 
Eines davon ist der weltbekannte D- 
BASE von Micro-Soft. D-BASE ist 
mehr als ein Dateiverwaltungspro- 
gramm, es ist eine Sprache, um Daten- 
banken zu erzeugen. Ein effektiver 
Einsatz von D-BASE ist nur nach ei- 
nem intensiven Lernprozess dieses 
Programms möglich. 


In dem Zeitalter benutzfreundlicher 
Oberfläche, wie z. B. GEM ein richti- 
ger Vertreter ist, wäre es ein Anachro- 
nismus für Rechner, die solche 
Betriebssysteme besitzen, Dateipro- 
gramme zu entwickeln, die die oben- 
genannten Möglichkeiten nicht 
ausnutzten. 

STOLLWARE bietet für die neue ST- 
Generation (520 ST + und 260 ST) von 
Atari en Produkt, das konsequent die 
Fähigkeiten eines solchen Betriebssy- 
stems verwendet. 


Das Datenbanksystem von STOLL- 
WARE ist in zwei Programme geglie- 
dert: das eine ist für die Herstellung 
von Masken vorgesehen, das andere ist 
das Dateiverwaltungsprogramm an 
sich. 

Am Anfang war die Maske... 

Durch Anklinken des Programms 
MAKE ONE landet man in dem 
schon bekannten Bild, das alle Pro- 
gramme, die unter GEM arbeiten, 
kennzeichnet; Oben steht die MENÜ- 
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Desk 




flbout SPLflT . . . 

SPLAT holds pieces of files that 
nay be used as a part of your file, 
For exanple, if you Mant to haue a 
date as a part of your file, just 
SPLflT Date into your design. 

Click Hhere you want the splat forn 
to Start, Hext, choose the splat 
you Mould like to use, 


Jpggggg 

mm v ' ■ 


BAR, gleich darunter die Arbeits- 
fläche. 

Das DESK-MENÜ muß mittlerweise 
jedem ST-Anwender bekannt sein, 
und wir brauchen dies hier nicht er- 
neut beschreiben. 

Um eine Maske herzustellen, muß 
man zuerst bei dem FILE-MENÜ die 
Auswahl NEW anklinken. Jetzt steht 
die gesamte Arbeitsfläche für die Edi- 
tierung zur Verfügung. Die MAUS 
wird nun verlangt. Der größte Teil der 
Editierung wird durch Platzierung der 
Pfeilsymbole und durch zusätzliches 
Anklinken mit der MAUS verrichtet. 

Eine Maske besteht in der Regel aus 
vielen verschiedenen Feldern. Diese 
Felder werden mit einem Namen ver- 
sehen; direkt dahinter wird ein Platz 
für den Inhalt (Eintragung) reserviert. 
Bei DB-MASTER ONE müssen Sie 
mit dem Pfeil jedes einzelne Feld auf 
dem Bildschirm positionieren. Nach 
Betätigung der linken Taste auf der 
MAUS erscheint ein leerer Balken mit 
dem augenblicklich freien Platz (was 
später beliebig verändert werden 
kann). Dieser Balken entspricht unse- 
rem Eintragungsfeld, das jetzt gekenn- 
zeichnet werden muß. 

Am Beispiel einer einfachen Adress- 
Datei werden wir die Flerstellung ei- 
ner Maske verdeutlichen. Unser erstes 
Feld trägt den Namen NACHNAME. 

Wir klinken mit der Maustaste an un- 
seren Balken an und schreiben: 
NACHNAME. Ein zweites Einklin- 
ken legt die Benennung dieses Feldes 


fest. Rechts von dem Feld liegt der 
freie Platz für die Feldeintragung, de- 
ren Länge noch festgelegt werden 
muß. Bewegen Sie den Pfeil bis zum 
Ende des Balkens und klinken Sie er- 
neut an. Jetzt können Sie die ge- 
wünschte Länge durch Bewegung der 
Maus beliebig ändern. Die Anzahl der 
Stellen wird ständig links auf dem Bal- 
ken gezeichnet. Die Länge einer Ein- 
tragung beschränkt sich nicht auf eine 
Zeile, sondern kann mehrere umfas- 
sen. Ein so erstelltes Feld wird durch 
RETURN oder erneutes Anklinken 
quittiert. 

Genauso werden die anderen Felder 
angefertigt, bis die Maske vollständig 
ist. Man muß nur berücksichtigen, daß 


die größtmögliche Anzahl an Feldern 
100 beträgt, wobei eine Dateisatzlänge 
von hundert Stellen je Feld nicht über- 
schritten werden sollte. 


Zur Editierung stehen dem Anwender 
andere benutzfreundliche Hilfsmittel 
zur Verfügung. Bei dem EDIT- 
MENUE kann man wählen zwischen 
der Löschung ganzer Felder, Ersetzen 
von Teilen des Textes, usw. Verschie- 
dene Schriftarten können bei dem 
OPTION MENÜ gewählt werden. 
Auch die Größe jeder einzelnen 
Schriftart kann stufenmäßig geändert 
werden. Das Programm unterscheidet 
zwischen dem Text des Namensfeldes 
und dem Text bei dem Satzfeld. Damit 
ist es z. B. möglich, das Namensfeld 
fett zu schreiben und die Eintragung 
kursiv, heller oder dunkler zu gestal- 
ten. Bei dem SPLAT-MENÜ handelt 
es sich um eine Sammlung von fertig- 
gestellten Masken, die als Teile anderer 
Masken verwendet werden können. 
Stellen Sie sich vor, daß Sie eine Maske 
fertiggestellt haben und Sie möchten 
sie mit noch einem Feld versehen, das 
das Datum erfassen soll. Klinken Sie 
bei dem SPLAT-MENÜ die DATE- 
Auswahl an und jetzt können Sie das 
Datum-Feld platzieren. Alle diese Teil- 
masken können beliebig geändert wer- 
den, auf verschiedene Stellen platziert 
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werden, können aber nicht von der 
Diskette gelöscht werden. Das ist inso- 
fern ein Nachteil, weil alle Felderna- 
men englisch geschrieben sind. 

Eine fertiggestellte Maske wird durch 
die Auswahl SAVE bei dem FILE- 
MENÜ auf Diskette abgesichert. Der 
Name des Masken-File ist dem Benut- 
zer frei überlassen, er muß nur die Ex- 
tension ONE enthalten. 

Datei-Handling 

Nach der Fertigung einer Maske ist 
man in der Lage, eine Datei herzustel- 
len, zu vergrößern oder zu pflegen. 
Dafür laden Sie das zweite Programm, 
das sich unter dem Namen USERONE 
auf der mitgelieferten Diskette befin- 
det. Mitgeladen wird auch das Directo- 
ry aller Masken-Files. Man wählt jetzt 
die gewünschte Maske, die auf den 
Bildschirm gebracht wird. Nun kön- 
nen die Daten eingetragen oder alte 
Daten (wenn vorhanden) gepflegt wer- 
den. Alle diese Ausgaben sind mit Hil- 
fe der Maus möglich. 

Um eine Eintragung zu machen, muß 
man das gewählte Feld zuerst aktivie- 
ren. Danach schreibt man, soweit die 
Länge des Feldes es erlaubt. Ein erneu- 
tes Anklinken oder die Betätigung von 
RETURN beendet die Eintragung in 
diesem Feld. Ist man bei diesem Re- 
cord mit allen Eintragungen fertig, 
und will man mit einem neuen anfan- 
gen, muß man die Auswahl ADD bei 
dem RECORD-Menü oben aus dem 


Menü-Ware einklinken. 

Auch hier stehen dem Anwender ver- 
schiedene Hilfsmittel für die Editie- 
rung zur Verfügung. Am EDIT-Menü 
befinden sich mehrer Auswahlmög- 
lichkeiten, die dem User entgegen- 
kommen, wie z. B. das Kopieren von 
Texten oder Löschen des gesamten In- 
halts eines Feldes usw.. 

Bei der Arbeit mit einer Datei spielen 
die Suchverfahren eine relevante Rol- 
le. Je mehr Möglichkeiten ein Pro- 
gramm in diesem Bereich anbietet, 


desto leistungsfähiger ist es. DB- 
MASTER-ONE bietet vier Möglich- 
keiten. Drei davon sind fest eingebaut 
und können nur benutzt und nicht 
verändert werden: 

SUCH ALLE (FIND ALL) 
wobei alle Records angezeigt werden. 

NÄCHSTE (NEXT) 

Es wird das nächste Record auf dem 
Bildschirm gezeigt. 

VORHER (PREVIOUS) 

Das vorherige Record wird gezeigt. 

Die vierte Möglichkeit steht dem An- 
wender frei zur Verfügung, und er 
kann sie - mit einigen Einschränkun- 
gen - selbst gestalten. Die Such- 
Schlüssel-Kriterien sind: GLEICHHEIT 
(EQUALS), wobei das gewünschte Feld 
bei einem Record mit einem gleichwer- 
tigen Feld auf Gleichheit untersucht 
wird. 

ZWISCHEN (BETWEEN) 

Man kann zwischen mehreren Re- 
cords (TO bis FROM) aussuchen oder 
zwischen mehreren gleichen Feldern. 

INHALT (CONTAINS) 

Die Suche wird nach dem Inhalt eines 
bestimmten Feldes geführt. 

Jedes einzelne Sub-Kriterium kann ver- 
mischt werden. Damit vermehrt sich 


? c sk File _£di t Repo rt Record 


I l'ornanc 
| Nachnahnc 
i Strasse 
j Ort 
| Tag 
! Tel. 


Monat 


üse One: A:\DB.0RD\Y0URFILE.0NE 


About the RECORD MENU, . , 

Add ~ add the record that is on 
the screen to the file. 

Find All - display every record. 
Find Sone - display certain records 
Next - display the next record, 
Previous - display previous record. 
Delete - renove the current record 
fron the file, 


um- 


BflCK 


CANCEL 
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die Anzahl an Möglichkeiten, die DB- 
MASTER-ONE zur Suche bestimm- 
ter Daten anbietet. 


Das Löschen eines Records wird eben- 
falls durch die Maus verrichtet. Am 
RECORD-Menü steht die Funktion 
DELETE, die das augenblickliche Re- 
cord löscht. Sicherheitshalber fragt das 
Programm nach, ob Sie sicher sind, 
daß dieser Record gelöscht werden soll 
oder ob Sie es sich inzwischen anders 
überlegt haben. 

Die Ausgabe erfaßter Daten kann 
wahlweise auf dem Bildschirm oder 
auf einem angeschlossenen Drucker 
geschehen. Da normalerweise auf dem 
Sichtgerät ständig die verschiedenen 
Ausgaben angezeigt werden, ist eine 
Anpassung nicht immer notwendig. 

Bei DB-MASTER-ONE ist nur bei ei- 
ner tabellarischen Ausgabe von mehre- 
ren Daten eine Bildschirmausgabe an- 
passungsbedürftig. 

Anders ist es bei einer Ausgabe auf ei- 
nem Drucker, wo man zuerst ein soge- 
nanntes Protokoll erstellen muß. Das 
kann man nach Wunsch auf Diskette 
speichern, um es später immer wieder 
verwenden • zu können. Auch hier 
wird man mit mehr Auswahl konfron- 
tiert. Die Form der Ausgabe kann in 
Form einer Tabelle, einer ganzen Seite 
oder eines einzelnes Record gesche- 
hen. Es können außerdem einzelne 
Felder in tabellarischer Gestalt ausge- 
druckt oder auf dem Bildschirm ange- 
zeigt werden, wenn man die Auswahl 


FIELD aktiviert. Bestimmte Suchver- 
fahren (ähnlich wie oben beschrieben 
wurde) können ausgewählt werden, 
damit nur das gesuchte Record ausge- 


druckt wird. Ein Sortiertverfahren 
kann auf Wunsch eingeschaltet 
werden. 

Die neuen und alten Daten werden 
nach einem Arbeitsgang durch Saves, 
aus dem FILE-MENÜ, auf Diskette 
abgespeichert. Alles geschieht pro- 
blemlos und, was noch schöner ist, 
mit der Maus auch sehr bequem. 

DB-MASTER-ONE ist ein ausgereif- 
tes Programm, welches die Merkmale 
der schon auf dem Markt bewährten 
Dateienverwaltungsprogramme, längst 
übertrifft. 


Zu bemängeln wäre, daß es sich zur 
Zeit um eine englische Version han- 
delt; deswegen können z. B. keine 
deutshcen Laute und Meldungen engli- 
sch erscheinen. Andererseits sind die 
gewonnenen Daten mit anderen Pro- 
grammen, wie Kalkulationstabellen 
oder Word-Prozessoren, nicht aus- 
tauschfähig; was ein großes Manko be- 
deutet, vor allem wenn die gleiche 
Soft-Ware-Firma auch ein Textverar- 
beitungssystem für ST-Rechner an- 
bietet. 

Ein notwendiges Handbuch wurde 
auch nicht mitgeliefert, so ist der An- 
wender allein auf seine Eigeninitiative 
angewiesen. Hilfe schaffen hier nur die 
kurz beschriebenen Anweisungen, die 
das Programm selbst beinhaltet. 

Kurz vor Redaktionsschluß wurde uns 
bekannt, daß Atari ein Manual (Tuto- 
rial) fertiggestellt hat und es in Zu- 
kunft mit der Diskette liefert. 

Das Programm wird in Deutschland 
von Atari selbst vertrieben und kostet 
im Handel nur DM 99,-. An dieser 
Stelle müssen wir uns entschuldigen: 
Wir haben in unserer letzten Ausgabe 
irrtümlicherweise veröffentlicht, daß 
dieses Programm zum Paket des „Pub- 
lic-Domain“-Programm gehört und zum 
Nulltarif bei Atari-Händlern zu erhal- 
ten wäre. Dies war ein Mißverständ- 
nis, das wir bedauern. 

(DB) 
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Mit VIP Professional bietet die Fir- 
ma VIP Technologies eines der er- 
sten professionellen Anwenderpro- 
gramme für die ATARI ST Modelle 
an. Es beinhaltet eine Tabellekalku- 
lation mit Grafik und Datenbank, 
mit der die meisten anfallenden Bü- 
roarbeiten problemlos gelöst werden 
können. 


VIP ist zur Zeit nur in einer Vorabver- 
sion erhältlich, die die GEM-Möglich- 
keiten nicht nützt. Wenn es das TOS 
als ROM geben wird, soll laut Herstel- 
ler auch eine erweiterte Version auf 
den Markt kommen. Diese wird dann 
die GEM-Routinen voll einbinden, so 
daß die ganze Menüführung durch 
Pull-Down-Menüs und Maus unter- 
stützt wird. 

Auffallend an diesem Programm ist, 
daß es von der Bedienerführung kom- 
plett Lotus 1-2-3 für den IBM PC 
gleicht. Der Lieferumfang umfaßt ein 
ausführliches - leider noch englisches 
- Handbuch, eine Kurzreferenzkarte 
und zwei Disketten, auf denen sich das 
Haupt-, ein Grafikdruckprogramm 
und eine TOS-Version befinden. Nach 
dem Anklicken des Hauptprogramms 
kommt man nach dem Erscheinen des 
Firmen-Logos automatisch an das Ar- 
beitsblatt - auch Worksheet genannt. 
VIP Professional arbeitet sowohl mit 


dem monochromen als auch dem Farb- 
monitor zusammen. Da es aber auf die 
Druck- und Farbparameter des Desk- 
tops zurückgreift, kann es nötig sein, 
das Programm beim ersten Mal noch 
einmal zu verlassen. Die Parameter 
können dann geändert und auf der 
mitgelieferten Systemdiskette abspei- 
chert werden. Außerdem muß vor 
dem Start das Datum im Desktop auf 
den aktuellen Stand gebracht werden, 
da dies im Programm nicht möglich 
ist. Man kann in Bezug auf diesen 
Punkt hoffen, daß irgendein Hard- 
ware-Entwickler eine Batteriegepuffer- 


te Echtzeituhr auf den Markt bringt, 
die diese Arbeit abnimmt. 

Ist dann wieder das Hauptprogramm 
geladen, betätigt man einfach gleich- 
zeitig die Tasten SHIFT und 7, um in 
das Hauptmenü zu kommen. Mit der 
Help-Taste oder der Funktionstaste Fl 
kann jederzeit ein Hilfsmenü aufgeru- 
fen werden, in dem jeder Befehl kurz 
beschrieben ist. 

Das Arbeitsblatt - das Worksheet 

Das Arbeitsblatt hat beim 520 ST + ei- 
ne Größe von 8 192 Zeilen ★ 230 


fll : 1 TlTTTl 

:H» WiTTU Range Copy Hove File Print 6raph Data Quit 

Global, Insert, Delete, Coluwn-Mldth, Erase, Titles, Window, Status! 



Das Arbeitsblatt mit dem Hauptmenü 
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M: »Ri iitie 
File 

Directs output to 


E eier 
ueller 
chwidt 


.Quartal* 


Use Brr» Keys Then Return 
Keyboard 
Data Entry 
Fomulas 
Edit Mode 
Functions 

Selecting Ranges 
Menu Comands 
Morksheet Cwwands 
Range Comands 
Copy and Hove 
File Comands 
Print Comands 
Graph Comands 
Data Comiands 
Quit 


Int 

Hitte Inert 

IB 88 

1(23.13 

IB 88 

13(8.88 

IB BB 

1(4(.(7 

IB BB 

2(33.33 

IB.BB 


IB.B8 



Das Help-Menü 


Spalten. Die Spaltenbreite ist von 1 - 
72 Zeichen einstellbar. Die Zeilen wer- 
den durch die Zahlen 1-8 192 und 
die Spalten durch die Buchstaben A - 
IV bstimmt. Der Schnittpunkt von 
Zeile und Spalte bezeichnet eine ein- 
zelne Arbeitszelle. Man könnte also 
theoretisch eine maximale Anzahl von 
1 884 160 Zellen verwalten. Dies wäre 
natürlich selbst mit einem Megabyte 
Speicherplatz nicht möglich. Hier 
wurde vielleicht schon an eine even- 
tuelle Speichererweiterung gedacht. 
Eine Zeile kann mit numerischen oder 
alphanumerischen Daten bzw. For- 
meln belegt werden. Leider muß auch 
bemerkt werden, daß auch nicht durch 
Daten belegte Zellen vom Arbeitsspei- 
cher mitverwaltet werden, so daß 
nicht die gesamte Worksheet-Kapazi- 
tät zur Verfügung steht. Die einzelnen 
Zellen lassen sich außerdem kopieren, 
verschieben, schützen und vieles mehr. 

Anwendungsmöglichkeiten 

Mit VIP Professional lassen sich so 
ziemlich alle, im täglichen Geschäfts- 
leben anfallenden, Aufgaben erledigen. 
So sind Budgetplanungen, Marktanaly- 
sen, Bilanzvoraussagen und komplette 
Buchhaltung nur einige der vielfältigen 
Anwendungsmöglichkeiten. 

Zum Beispiel ist eine „was ist wenn“- 
Analyse möglich, d. h. durch Ändern 
einer Umsatzzahl kann man schnell 
den Überblick über eine plötzlich ein- 
getretene Veränderung der Geschäfts- 
situation erhalten. Über die Funktions- 
taste F10 ruft man dann eine der einge- 


bauten Standard-Business-Grafiken auf 
und erhält sogleich seine Daten in gra- 
fisch aufbereiteter Form auf dem Bild- 
schirm angezeigt. 

Als Standard-Grafiken verfügt VIP- 
Professional über Linie, Balken, Sta- 
pelbalken, Kreis und XY-Achse. Maxi- 
mal sind sechs Datensätze in einer 
Grafik darstellbar. Bei der Grafik sind 
diverse Optionen, wie zum Beispiel 
das Versehen mit einem Titel, mög- 
lich. Einige der Beispiele kann man aus 
unseren Bildern entnehmen. 

Zum VIP-Hauptprogramm gehört 
noch ein zusätzliches Druckpro- 
gramm für die mit VIP Professional 
erstellten Grafiken. Mit ihm lassen 
sich diverse Änderungen, wie zum Bei- 
spiel andere Schriftarten bei den Ti- 


teln, vornehmen. Dieses Programm 
arbeitet schon voll GEM-unterstützt. 

Auch die Druckmöglichkeiten des 
Hauptprogrammes können sich sehen 
lassen. Es besteht zum Beispiel die 
Möglichkeit, jegliche Art von Be- 
schriftungen mit dem Arbeitsblatt zu- 
sammen auszudrucken. Vorher kann 
man die Bereiche auswählen, die zu 
Drucker oder als Druckdatei zur wei- 
teren Bearbeitung auf Diskette ge- 
schickt werden sollen. 

Verschiedene Datenformate 

VIP Professional unterstützt auch den 
Zugriff auf Zweitlaufwerke und Dis- 
ketten-U nterverzeichnisse. Man gibt 
dazu einfach den entsprechenden Lauf- 
werks- oder Ordnernamen an. 

Um das Arbeitsblatt abzuspeichern, 
stehen drei verschiedene Datenforma- 
te zur freien Wahl. Das erste ist das so- 
genannte WKS-Format, das von LO- 
TUS 1-2-3 benutzt wird. Das zweite ist 
das NAT-Format, das man normaler- 
weise auf dem ST dem WKS-Format 
vorziehen wird. Das dritte ist schließ- 
lich das ASCII-Format, mit dem man 
Arbeitsblätter abspeichern und dann 
später zum Beispiel in einem Textver- 
arbeitungsprogramm weiterverarbeiten 
kann. Doch zunächst möchten wir 
noch kurz auf die anderen beiden For- 
mate eingehen. Sie sind beide notwen- 
dig, die die ATARI ST Modelle ein 
anderes mathematisches Format als 
der IBM PC und seine Kompatiblen 
aufweisen. Wenn man nun ein mit VIP 
Professional erstelltes Arbeitsblatt auf 
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Das Druckprogramm arbeitet schon mit GEM 


einem IBM PC benutzen will, muß 
man es im WKS-Format abspeichern. 
Dazu wird das ST-eigene NAT-Format 
in WKS umgewandelt. Diese Umwand- 
lung braucht natürlich auch mehr 
Zeit, so daß man, wenn man nicht an- 
dauernd beide Rechnertypen einsetzen 
will, doch das schnellere NAT-Ab- 
speicherungsformat wählen wird. 

Vordefinierte Formeln 

VIP Professional bietet unter anderem 
eine Vielzahl von schon vordefinierten 
Formeln und Verknüpfungen, von de- 
nen die wichtigsten im folgenden auf- 
geführt werden. 


Finanz-mathematische Funktionen 


IRR 

- Interne Rücklauf rate 

NPV 

- momentaner Net- 


topreis 

FV 

- zukünftiger Preis 

PV 

- momentaner Preis 

PMT 

- Hypothekenzahlungen 

Logische Funktionen 

FALSE 

- logische „0“ 

TRUE 

- logische „1“ 

ISNA 

- logische „1“, wenn 


kein Zugriff auf den 


Wert möglich ist 

ISERR 

- logische „1“, wenn der 


Wert nicht definiert 



BBKtmze 


Februar 


Honat 
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Hueller 


Sclwldt 


- logische „1“, wenn eine 
Bedingung erfüllt ist. 


Mathematische Funktionen 


ACOS - 
ASIN 

ATAN - 

ATAN2 - 

COS 

PI 

SIN 

TAN 

ABS 

EXP 

INT 

LN 

LOG 

MOD 

RAND - 

ROUND - 
SQRT - 


Arcus Cosinus 
Arcus Sinus 
Arcus Tangens im Bo- 
genmaß 
Arcus Tangens 
Cosinus 

Zahl PI (3,14...) 

Sinus 
Tangens 
Absolutwert 
Exponent 
ganzzahliger Wert 
natürlicher Loga- 
rithmus 

Zehner-Logarit h m us 
Rest einer Integer- 
division 

Zufallszahl zwischen 0 
und 1 

Auf- bzw. Abrunden 
Wurzel 


Statistische Funktionen 

COUNT - Zeigt alle Werte einer 
Liste 


SUM 

- Addiert alle Werte ei- 
ner Liste 

AVG 

- Mittelwert 

MIN 

- Minimum 

MAX 

- Maximum 

STD 

- Standardabweichung 

VAR 

- Varianz 


Das Programm bietet zusätzlich noch 
einige spezielle Funktionen, wie zum 
Beispiel Datum, Monat, Jahr und Feh- 
leruntersuchungsroutinen. 

Verarbeitung von Makros 

VIP Professional bietet die Möglich- 
keit, sogenannte Makros zu program- 
mieren. Dies sind vom Anwender er- 
zeugte Prozeduren, die ganze Befehls- 
folgen enthalten. Dazu konstruiert 
man das Makro auf einem leeren Ar- 
beitsblatt und gibt ihm einen Namen. 
Später kann man es dann jederzeit auf- 
rufen. Um den Ablauf von Makros 
während der Programmierung zu te- 
sten, ist sogar eine Abarbeitung im 
Einzelschritt-Modus möglich. Man 
kann also eine Makro-Prozedur Schritt 
für Schritt durch Tastendruck ablau- 
fen lassen. 


Balkengrafik: Eine der vielen Standardgrafiken von VIP Professional 
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Ferner verfügt VIP Professional über 
acht /X-Befehle. Diese Befehle können 
nur in Makros verwendet werden und 
dienen zur besseren Programmierung 
der Prozeduren. 

Liste der /X-Befehle 

/XI - entspricht einer 

IF. . . THEN- Abfrage . 

/XG - springt zu einer bestimm- 
ten Zelle und fährt mit der 
Abarbeitung des Makros 
fort. 

/XC - springt zu einer bestimm- 
ten Zelle und ruft ein Un- 
terprogramm auf. 

/XR - kehrt von einem Unterpro- 
gramm zurück. 

/XQ - beendet die Makroab- 
arbeitung. 

/XM - gibt ein vorher definiertes 
Menü auf dem Bildschirm 
aus und wartet auf eine 
Eingabe. 

/XL - gibt einen Text auf dem 
Bildschirm aus und wartet 
auf eine Texteingabe. 

/XN - gibt einen Text auf dem 
Bildschirm aus und wartet 
auf eine Zahleneingabe. 


Die Datenbank 

Genau wie LOTUS 1-2-3 verfügt VIP 
Professional über eine Datenbank. In 
ihr kann man bis zu zwei Schlüsselfel- 
der bestimmen, nach denen man su- 
chen lassen kann. Allerdings ist die 
Handhabung der Datenbank etwas 
umständlich. Hier bietet der Nachfol- 
ger von LOTUS 1-2-3, das Tabellen- 
kalkulationsprogramm „Symphony“, 
einige Vorteile. Es wäre zu hoffen, daß 
mit der GEM-Version auch in dieser 
Hinsicht eine Verbesserung vorge- 
nommen wird. Hierzu ist noch zu be- 
merken, daß die Speicherkapazität der 
Datenbank auch wieder auf die Größe 
des Arbeitsblattes und des Arbeitsspei- 
chers beschränkt ist. Die Datenbank 
verfügt ebenfalls über einige statisti- 
sche Funktionen, die denen des Ar- 
beitsblattes entsprechen. 

Was uns am VIP Professional gefallen 
hat, ist die hervorragende Tabellenkal- 
kulation mit vielen vordefinierten 
Formeln und die sehr gute Grafik. 
Weiterhin positiv zu bewerten ist die 
Kompatibilität zu IBM - LOTUS 1-2-3, 
so daß Anwender mühelos auf den 
ATARI umsteigen können. Dies wür- 
de sich allein schon vom deutlich nie- 
drigeren Anschaffungspreis für Hard- 


und Software lohnen. VIP Professio- 
nal ist zur Zeit für ca. 500-750 DM 
im Softwarehandel zu beziehen. Es ist 
allerdings zu sagen, daß man doch als 
Anfänger einige Zeit zum Erlernen des 
Umgangs mit dem Programm benö- 
tigt, und daß sich für professionelle 
Anwendungen der Kauf einer Festplat- 
te lohnen würde. Als ergänzende Lite- 
ratur wird im VIP-Handbuch auf 
Bücher zu LOTUS 1-2-3 verwiesen. 
Leider ist VIP Professional zur Zeit 
nur in englischer Sprache erhältlich 
und unterstützt somit keine deutschen 
Sonderzeichen. Zur Zeit muß nach 
Verlassen des Programms das System 
neu gestartet werden (RESET), da die 
TOS-Version von VIP Professional 
das GEM löscht, um so auch für die 
260 und 520 ST Modelle genug Spei- 
cherplatz zur Verfügung stellen zu 
können. Dies wird aber mit der GEM- 
Version, die gegen Einsendung der 
Originaldiskette und einen Unkosten- 
beitrag von DM 39,- DM im 24-Stun- 
den-Service umgetauscht wird, sicher 
entfallen. 

LOTUS 1-2-3 und Symphony sind ein- 
getragene Warenzeichen der LOTUS 
Development GmbH. 


ATARI 520 ST - Wir liefern das Zubehör: 


Trak-Grabber 
kopiert geschützte 
ST-Software 

nur 139,- DM 


VIP-Professional 
nur 5 78,- DM 


Fortb. - Entwicklungspaket 
(Multiuser-tashing) 

499- DM 


Gem-Pascal 239,- DM 



Mega Board 
1 MByte Speicher 

399,- DM 


Spiele ab 50,- DM 


Informationen 

& 

Bestellungen bei: 

Hendrik Haase 
Computersysteme 
Wiedfeldtstraße 77 
D-4300 Essen 1 
Tel.:0201-422575 
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Einführung in die 
Programmiersprache 



PASCAL 
Teil i 


Im ersten Teil dieses Kurses wurden 
schon einige wichtige Eigenschaften 
von Pascal besprochen. So zum Bei- 
spiel der Programmaufbau und der 
Vereinbarungs- und Anweisungsteil. 
Außerdem wurden schon folgende 
grundlegende Elemente behandelt: 

Label 

Konstanten 

Variablen 

- Zuweisung 

read, readln 
write, writeln 

- formatierte Ausgabe 
sqr(x), sqrt(x) 

begin ... end 
if ... then ... 
if ... then ... eise ... 

Zum Erstellen von Programmen wur- 
de das Struktogramm (auch Nassi- 
Shneiderman-Diagramm) eingeführt. 
Es erleichtert das 'saubere’ bzw. struk- 
turierte Programmieren und soll im 
weiteren Kurs ausgebaut werden. Ein 
weiteres Hilfsmittel für die Program- 
mierung in Pascal sind die Syntax- 
Diagramme. Sie zeigen eindeutig die 
Syntax aller Elemente und Strukturen 
der Sprache an. Für die ersten Pro- 
gramme sind sie nicht notwendig. Sie 
werden aber in einem der nächsten 
Abschnitte des Kurses eingeführt und 
erläutert. 

Wie schon im ersten Teil gesagt, wer- 
den die Programme mit TURBO- 
Pascal erstellt. 

Die Programme laufen aber (falls nicht 
anders angegeben) auch auf anderen 
Pascal-Compilern. 


Doch nun geht es richtig los: Wenn 
man an einer Stelle viele verschiedene 
Fälle unterscheiden muß, so kann man 
dies mit einer geschachtelten if-then- 
else-Anweisung machen. Es gibt dafür 
jedoch einen viel leistungsfähigeren 
Befehl, die CASE-Anweisung. Sie er- 
laubt es, mehrere Fälle gezielt anzu- 
springen. Die Anweisung hat die 
Form: 

CASE Ausdruck OF 

Konstante 1 : Anweisung 1; 
Konstante 2 : Anweisung 2; 

Konstante n : Anweisung n 

END 


Die verschiedenen Anweisungen kön- 
nen dabei übersichtlich untereinander 
geschrieben werden. Dadurch ergibt 
sich ein anschaulicheres Bild als bei ei- 
ner geschachtelten if-then-else- 
Anweisung. Dies kann man auch am 
Struktogramm erkennen, das in Bild 1 
dargestellt wird. 

Das Programm (Listing 1) erwartet als 
Eingabe eine Ganzzahl zwischen eins 
und sieben. Es wird dann der entspre- 
chende Wochentag ausgegeben. Wenn 
Sie das Listing eingegeben haben, soll- 
ten Sie sich damit ein wenig beschäfti- 
gen. Probieren Sie einige Werte aus, 
auch solche, die nicht im angegebenen 
Bereich liegen. 
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program WOCHENTAG; 

var Wochentag : integer; 

beg in 

write ('Eingabe (1-7) : '); 
readln (Wochentag); 

if ( wochentag<8 ) and ( wochentag>0) then 

case Wochentag of 
1; write ('Montag'); 

2: write ('Dienstag'); 

3: write ('Mittwoch'); 

4: write ('Donnerstag'); 

5: write ('Freitag'); 

6: write ('Samstag'); 

7: write ('Sonntag') 
end 

eise write ('falsche Eingabe’) 
end . 



Listing 1 & Struktogrann 

Als Ausdruck ist bei der CASE-An- 
weisung eine Variable aller einfachen 
Typen erlaubt (z. B. INTEGER, 
CHAR, BOOLEAN usw). Nur der 
Datentyp REAL ist nicht zugelassen. 

Die verwendeten Konstanten müssen 
alle vom selben Typ sein wie die Va- 
riable. 


Vor einer Anweisung können auch 
mehrere Konstanten (durch Komma 
getrennt) stehen, falls mehrere Werte 
dieselbe Anweisung bedingen. Aller- 
dings darf jede Konstante nur einmal 
innerhalb der Anweisung verwendet 
werden. 


Wichtig ist bei der CASE-Anweisung 
außerdem, daß für alle Werte, die die 
Variable annehmen kann eine entspre- 
chende Konstante vorgegeben wird. 
Sollte dies nicht der Fall sein, so tritt 
ein Fehler auf. Um diese Fehlerquelle 
zu umgehen, kann man die Variable 
vor ihrer Benutzung in der CASE- 
Anweisung auf ihren Bereich hin kon- 
trollieren. Dies wird mit einer einfa- 
chen if-Abfrage realisiert (siehe Listing 
1 und Struktogramm). Mit einem zu- 
gefügten eise Zweig kann man dann al- 
le anderen Fälle behandeln. 

Bei TURBO-Pascal ist das ELSE be- 
reites als fester Bestandteil der CASE- 
Anweisung (siehe Bild 2) vorgesehen, 
dadurch entfällt die Abfrage mit IF. In 
manchen Pascal-Dialekten gibt es den 
Befehl OTHERS. Er ersetzt dann das 
eise. Eine vorangehende Abfrage mit 
’if’ ist auch hier nicht notwendig. Bei 
UCSD-Pascal und auch bei TURBO- 
Pascal tritt keine Fehlermeldung auf, 
wenn der Wert der Variablen keiner 
Konstanten entspricht. Es wird in die- 
sem Fall mit der Programmanweisung, 
die hinter dem CASE-Block steht, 
fortgefahren. 

Auffallend bei der CASE-Anweisung 
ist, daß sie mit einem END abge- 
schlossen werden muß, ohne ein BE- 
GIN am Anfang zu benötigen. 

Ein weiteres Beispiel für die CASE- 
Anweisung ist in Struktogramm 2 dar- 
gestellt. Bei diesem Programm (Listing 
2) wird nach Eingabe eines Buchsta- 
bens ein Name mit diesem Buchstaben 
ausgegeben. Hier wird erstmals der 
Datentyp CHAR verwendet. Die Va- 
riable Buchstabe 5 kann nun alphanu- 
merische Zeichen annehmen. In die- 
sem Fall sind jedoch nur die Buchsta- 
ben des Alphabets relevant. Sie wer- 
den im Programm immer in Hoch- 
kommas (z. B. buchstabe: = Y) ge- 
stellt, um sie von Variablen unter- 
scheiden zu können. 

Zur Veranschaulichung sind hier nur 
die Marken Y, V, Y, ’d’ und V be- 
legt. Bei allen anderen wird der Text 
’kein Name gespeichert!’ ausgegeben. 
Zu diesem Zweck wird die Eingabe 
mit der IN-Operation kontrolliert. Sie 
hat die Form: 

Variable IN [Menge] 
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program NAMEN; 

var buchstabe : char; 

beg in 

write ('Eingabe (a-z) : '); 
re ad ln (buchstabe ) ; 

if buchstabe in t 'a' , 'b' , 'c' , 'd' , 'k' ] then 

case buchstabe of 

'a' : write ('Anton'); 

' b' : wr i te ( ' Berta ' ) ; 

'c','k': write ( ' CI aus /Kl aus ' ) ; 

'd' : write ('Dora') 

end 

eise write ('kein Name gespeichert!'); 

end * 



der CASE-Anweisung im nächsten 
Programm. Das bedeutet, daß die Aus- 
sage die ’Werte’ false (falsch) und true 
(wahr) annehmen kann, je nachdem 
ob die Aussage wahr (Variable ist Teil- 
menge von Menge) oder falsch ist (Va- 
riable ist nicht Teilmenge von 
Menge). 


program ENTSCHEIDUNG; 

var entscheidung : boolean? 
zahl : real; 

beg in 

write (' zahl>0 '); 

write C ' Eingabe <1,0,-1): '); 

readln (zahl); 

case zahl>0 of 

true : write <' wahr'); 

false: write (' falsch'); 

end; 

end . 


Das dritte Beispiel zur CASE- 
Anweisung (Listing 3) setzt als Aus- 
druck den gerade besprochenen Typ 
Boolean ein. Als Konstanten bzw. 
Marken werden die Werte ’true’ und 
Talse’ eingesetzt. Je nachdem ob nun 
der Ausdruck ’zahlXT wahr oder 
falsch ist, wird zum entsprechenden 
Teil verzweigt. 


Listing 2 £ Struktogrann 


Dabei muß natürlich der Datentyp der 
Variable mit dem der Menge überein- 
stimmen. Da hier eine Menge von 
Buchstaben benötigt wird, muß die 
Variable als CHAR definiert sein. 

Achtung: die IN-Funktion macht, wie 
auch die CASE-Anweisung, eine ge- 
naue Unterscheidung zwischen Groß- 
und Kleinbuchstaben. Man kann ver- 
zweifeln, wenn die Caps Lock Taste 
gedrückt ist und das Programm nicht 
erwartungsgemäß reagiert. 

Das Ergebnis ist vom Type BOO- 
LEAN. Dieser Typ ist schon von an- 
deren IF-Anweisungen her bekannt 
(siehe z. B. Listing 1) oder auch von 



Bild 2 = CASE/ELSE - Abfrage 
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Im nun folgenden Teil wollen wir uns 
mit den Möglichkeiten beschäftigen, 
die Pascal zur Schleifensteuerung an- 
bietet. Diese Steuerbefehle sind für die 
Programmierung von großer Bedeu- 
tung, weil sie es ermöglicht, eine An- 
weisung oder eine Folge von Anwei- 
sungen so lange zu wiederholen, bis 
eine vorher definierte Abbruchbedin- 
gung eintritt. Dies ist zwar prinzipiell 
auch mit einer IF-Abfrage und einem 
anschließenden GOTO-Befehl erreich- 
bar, doch ist diese Art der Schleifenbil- 
dung sehr unübersichtlich und fehler- 
anfällig. Bei Pascal hat man die 
Auswahl zwischen drei verschiedenen 
Schleifensteuerbefehlen. Dabei hat je- 
der Befehl seine Besonderheiten und 
somit seinen speziellen Anwendungs- 
bereich. Die bekannteste Schleifenan- 
weisung hat die Form: 


program FOR_Schl e i f e ; 
var i : integer; 
beg in 

f or i : = 1 to 10 do 
wr i te ln ( i ) 

end . 


FOR Variable : = Ausdruck 1 TO Ausdruck2 DO 
bzw. 

FOR Variable : = Ausdruck 1 DOWNTO Ausdruck2 DO 


Diese Anweisung ist der aus Basic be- 
kannten FOR-NEXT-Schleife ähnlich. 
Ihr Struktogramm wird in Bild 2 dar- 
gestellt. Bei ’DOWNTO’ zählt die 
Schleife rückwärts. 

Die Anzahl der Schleifenwiederholun- 
gen liegt in diesem Fall von Anfang an 
fest. So wird zum Beispiel die Schleife 
im Programm (Listing 4) zehnmal 
durchlaufen. Dabei wird immer der 
Wert der Schleifenvariable aus- 
gegeben. 


Es sind folgende Regeln zu beachten: 

1) Ausdruckl und Ausdruck2 können 
auch Variablen sein, deren Wert 
muß jedoch vor dem Eintritt in die 
Schleife festgelegt werden. 

2) Die Variable, Ausdruckl und 
Ausdruck2 müssen vom selben Da- 
tentyp sein. Als Datentypen sind al- 
le skalaren Typen (außer REAL) 
zugelassen, also INTEGER, CFIAR 
und BOOLEAN. 


FOR . 

: = ... TO ... DO 


ftnueisunijCen) 


Bild 3 : abweisende Schleife 


3) Wenn der Endwert schon am An- 
fang größer ist als der Anfangswert 
(bzw. umgekehrt bei DOWNTO), 
so wird der Schleifeninhalt nicht 
bearbeitet. Das Programm läuft 
dann mit der Anweisung, die hinter 
dem Schleifenblock steht, weiter. 
Man nennt diese Form deshalb 
auch abweisende Schleife (siehe 
auch Bild 3). 

4) Die einzig mögliche Schrittweite ist 
1 bzw. - 1. Diese Festlegung hat ne- 
ben ihrer Einschränkung den Vor- 
teil, daß bei einer Erhöhung der 
Schrittweite um Eins kein Run- 
dungsfehler auftreten kann, wie 
dies in Basic häufig der Fall ist. 
Wenn man eine andere Schrittweite 
benötigt, so muß man dafür eine 
separate Variable verwenden (z. B. 
Schrittweite: = i ★ 0. 1). Die Schleife 
legt dann nur die Anzahl der 
Durchläufe fest. 

5) Die Zählvariable kann innerhalb 
der Schleife für Berechnungen be- 
nutzt werden. Ihr Wert darf jedoch 
nicht verändert werden (z. B. i: = 

i^2). 

6) Weder der Anfangs- noch der End- 
wert der Schleifenanweisung dür- 
fen während ihres Ablaufs 
verändert werden. 

7) Der Wert der Zählvariable ist nach 
dem Abarbeiten der Schleife nicht 
mehr verfügbar. 

Die Punkte 5) - 7) treffen für TURBO- 
Pascal nicht zu. Sie sind jedoch auch 
für diese Anwender wichtig, um zum 
Beispiel Programme an andere Pascal- 
Versionen anpassen zu können. Wenn 
man die Einschränkungen, die für fast 
alle Pascal-Versionen gelten, nicht 
kennt kann es zu bösen Überraschun- 
gen kommen, wenn man auf einmal 
mit ihnen programmieren muß. 

Das Beispielprogramm (Listing 5) ver- 
deutlicht die Eigenarten von TURBO- 
Pascal. Es ist, in dieser Form, sonst 
nicht lauffähig! 

Ansonsten stellt das Programm eine 
häufig verwendete Form dar, nämlich 
eine geschachtelte Schleife. Schleifen 
können in beliebiger Anzahl ineinan- 
der verschachtelt werden. Sie dürfen 
sich dabei jedoch nicht überschneiden. 
Dies wäre bei der Darstellung mit Hil- 
fe des Struktogramms auch nicht mög- 
lich (siehe Struktogramm 5). 
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program FOR_TurboPascal ; 
var i,ende : integer; 
begin 

ende : = 10; 

for i:=l to ende do 
begin 
wr iteln; 
wr i te ( i : 2) ; 
i : = i + 1 ; 
wr i te ( i : 4) ; 
for i : = 1 to i do 
wr i te ('*'); 
end; 

wr i te ln; 

write (’i nach Schleifenende > ' ,i) 


end . 
Listing 5 


Programm FOR_TurboPascal 

Variablen : i , ende (integer) 

ende : = 

10 

FOR i 

:= 1 TO ende DO 


Ausgabe : i 


i 

; = i + 1 


Ausgabe : i 


FOR i := 1 TO i DO 



Ausgabe : * 

Ausgabe 

: i nach Schleifenende 


Struktogramm 5 


Wenn Sie sich das Listing näher be- 
trachten, werden Sie feststellen, daß 
hier gegen viele Regeln aus ’Standard- 
PascaP verstoßen wird. So wird z. B. 
der Wert der Zählvariable bei jedem 
Durchgang innerhalb der Schleife zu- 
sätzlich um Eins erhöht. Trotzdem 
kommt die äußere Schleife nicht aus 
dem 'Tritt’. Sie läuft, wie am Anfang 
festgelegt 10 mal durch, obwohl i 
schon viel früher die Endbedingung 
(i = 10) erreicht hat (siehe Probelauf 
Bild 4). 

Gonpilation aborted 
> 


Conpiling 
20 lines 

Gode: 212 bytes (8257-832B) 
Free: 25284 bytes (832C-E5FA) 
Data: 11 bytes (E5FB-E686) 

Running 

1 2 » 

3 J V V V V 

5 6****** 

7 8******K* 

5 lflWBHHBHBBt* 

11 125HHHBHHHHHHW 

13 

15 16 XXXMXXXXXXXXXXXX 
17 is ^xxxxxxxxxxxxxxxxx 

15 2B» »XXXXXXXXXXXXXXXXX 

i nach Schleifenende — > 20 

> 

Bild 4: Probelauf 


Auch die innere Schleife ist beachtens- 
wert, denn es wird zum Zählen und 
für die Endbedingung dieselbe Varia- 
ble i verwendet. Bei TURBO-Pascal 
spielt das keine Rolle. Die Endbedin- 
gung wird vor der Ausführung der 
Schleife festgelegt und kann dann 
durch nichts mehr geändert werden. 

Auch nach dem Durchlaufen der 
Schleife ist die Zählvariable noch ver- 
fügbar, das heißt, ihr Wert kann ausge- 
druckt oder weiterverarbeitet werden. 

Im nächsten Teil geht es weiter mit 
den Kontrollstrukturen. Es wird die 
Struktur der REPEAT/UNTEIL- und 
der WHILE/DO-Anweisung be- 
sprochen. 
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Kleinanzeigen & Clubs 



HARDWARE 

Achtung Superpreise 
Disketten ID 135 TPI 7,40 
3 1/2” 2D 135 TPI 9,00 
Fa. Gaudek+Bublak 8045 Isma- 
ning, Konradstr. 7, 089/967137 


Günstige Laufwerke: 

BASF 6164, 3.5”, 1 MB, 349,- 
BASF 6138, 5.2”, 1 MB, 359,- 
Tel. 0 89/80 68 23, 18-22 Uhr 


Den ATARI aufrüsten mit: 
DRAMs NEC D41256C150 ns 
5-9 Stück DM 8,88 
10-19 Stück DM 8,55 
20-49 Stück DM 8,22 
50-99 Stück DM 7,89 
Computertechnik Klepsch 
5828 Ennepetal; Telefon: 

023 33-802 02 9- 12/14- 17 h 


Bin 100 % schwerbeh. m. kl. 
Rente. Wo kann ich kompl. 
260 o. 520 ST + Anlage preisw. 
eink. Tel. 0 6201/66888 


520 ST Atari Laufw. SF 354 
neuw. 450,-. 023 92/78 78 


ATARI SF-354 Diskettenlauf- 
werk mit Kabel und Netzteil 
für nur 395,- DM zu verkau- 
fen. Tel.: 0 6192/88 85 


Softy Hard’s Computershop 
Wir sind die ATARI ST Spezia- 
listen rue de Lausanne 28/ 1700 
Freiburg CH 


SF 354/Garantie für 400,- 
Siems 02 21/79 84 22 ab 14 h 


Superangebot: 10 Disketten 
voll mit Software im Wert von 
2 000,- DM, 520 ST, SF 354, 
SM 124, Maus, alles zusammen 
nur 3 000,- DM. 0201/ 2728 51 
SOFTWARE 

VIP Professional 

(Lotus 1,2,3), 480,- DM, 

Tel. 02 21/4 3014 42 


Charakter-Analyse für ST 

7 Seiten Auswertung. 
Programmiert unter GEM! 
DISK DM 69,-, Info gratis! 
TJ-Soft, Pf. 65, 3250 Hameln 

ATARI ST - Biorhythmus 
mit Supergrafik. Voll Maus- 
unterstützt bietet dieses Pro- 
gramm phantastische Bediener- 
freundlichkeit. Grafikausdruck! 
Auf Disk: 49,- DM 
Pahlen & Kraus, Software, 
Kolonnenstr. 28, 1000 Berlin 62, 
Tel. 0 30-7 82 69 06 


Verschiedene Hilfsprogr. und 


Pbl.D.-Soft: Disk -l- 1,10 o. 
-,50 für Liste an: Rose, A.- 
Flend.-Str. 284, 4290 Bocholt 

Flip Side 79,- Seka Assem- 
bler 169,- Skull/West . 119 
Mitchtron 79,- Havoc 79,- 
N. Brandes Salzdahlumer 60 
33 BS Liste -, 80 NN + 4,- 


UMSONST 

gibt es bei uns den neuen 
ST-Softwarekatalog. Postkarte 
an: STWARE, Ettenhofener- 
str. 31, 8031 Weßling 

Atari 260/520 ST 
Riesenangebot an Software 
Sofort Katalog anfordern: 
STWARE, Ettenhofenerstr. 31, 
8031 Weßling 

Wer sagt denn es gäbe für 
ATARI ST keine Software? 

Größter Katalog geg. 2,- DM 
in Briefm. von Brain Wave. 56 
WPT-1. Postfach 13 06 24 


ST Software für s/w Monitor 
gesucht! Liste an: M. Klocke- 
Sewing, Gronauer Str. 19, 4800 
Bielefeld 1 


Bin 100 % schwerbeh. m. kl. 
Rente. Suche preisw. Prog. für 
ST-Anlage. Wer kann helfen. 


Tel. 0 6201/66888 


ATARI ST Clubsoftware, Pu- 
blic Domain Software, für den 
kaufmännischen u. privaten Be- 
reich. Tel. 0 6144/ 17 38 


Ich, Besitzer eines 520ST+, bin 
in der Computertechnik nicht 
bewandert. Wer hilft mir? 
Evtl, auch Programm erstellen. 
Tel. 0 89/90 26 61 


KONTAKTE 

Suche ST-Kontakte in Ostfries- 
land. Günter Tholen, 

2970 Emden, Tel: 0 49 21 / 2 06 12 

Wer gibt Computer-Neuling 
Einweisung in ST? Raum 7750 
KN T. 0 75 31/5 56 77 


Programmierer gesucht für A. 
ST. Wer hat 68000 Basic, das 
kompatibel zu C 64, MBasic 
oder GWBäsic ist. Braun, Wil- 
dermuthring 21, 2 Hamburg 62 

Raum Lev. Suche User zweck 
Erfahrungsaustausch. 

5090 Levl an D. Dingbank 27 

TAUSCH 

PRG in BASIC, C, Modula-2 

tauscht A. Will, Leo-Weisman- 
telstr. 1B, 87 Würzburg. 


QualitätsbUcher aus dem //e/ra-Ve rlag 


Prof. Dr. S. Bollow / N. Bollow 

1 M. Fischer 

rj 

'! 

ATARI® 


ST 


Das große 


BASIC Arbeitsbuch 



Buch: 49, - DM 
Progr.-Diskette: 58, - DM 
Erscheint: Februar 1986 


K. Schneider / 0. Steinmeier 


ATARI® 

ST 

Programmieren in 


LOGO 


Buch: 49, - DM 
Progr.-Diskette: 58, - DM 
Erscheint: Februar 1986 


Das Standardwerk für alle ATARI ST-Besitzer. 
Auf über 300 Seiten eine klare und verständ- 
liche Einführung in die Programmiersprache 
BASIC, elementare BASIC Kommandos, Dis- 
kettenhandhabung und vieles, was zur perfek- 
ten Beherrschung des ATARI ST gehört. 

Ein Spitzenbuch mit über 80 Übungs- und 
Anwenderprogrammen wie z. B.: 

Sortierprogramme / Textverarbeitung / Umgang mit 
sequentiellen- u. Random-Dateien / Fakturierpro- 
gramm / Programmiertechniken an ausgewählten 
Beispielen u. v. a. m. 

Zum Buch gibt es die Programmdiskette mit 
sämtlichen Beispiel-Programmen. 



Buch: 49,- DM 
Progr.-Diskette: 58, - DM 
Erscheint: März 1986 


Anhand von über 100 Programmbeispielen ler- 
nen Sie das Programmieren in BASIC. Von ein- 
fachen, aber grundlegenden Beispielen bis zur 
ausgereiften Anwendung findet der ATARI ST- 
Besitzer Beispiel-Programme, die den perfek- 
ten Einstieg in die Programmiersprache BASIC 
leicht und interessant machen. 


ATARI® 

ST 


Alle Beispiele werden so dargestellt, daß das 
Verständnis für die Programmstruktur gefördert 
wird, aber auch die Details der ST-BASIC- 
Version deutlich werden. Die Programme sind 
strukturiert aufgebaut und gut dokumentiert. 


Oie große 
BASIC- 

Programmsammlung 


Ein hervorragendes Buch, das Ihnen richtiges 
Programmieren von Anfang an vermittelt. 

Zum Buch gibt es die Programmdiskette mit 
sämtlichen Beispielprogrammen. 


im 

Buch: 49,- DM 
Progr.-Diskette: 58,- DM 
Erscheint: März 1986 


Das Buch für den richtigen Einstieg mit dem 
ATARI ST. Leicht verständlich wird der Lernen- 
de in den Lernstoff eingeführt. 

Einige der Themen: 

die Hardware des ATARI ST 

- Überblick über die Systemkomponenten 

- Aufstellung des Computers 

- Wartung 

die Software des ATARI ST 

- wie arbeite ich mit GEM 

(das Desktop / Maus / Icons etc.) 

- die Programmiersprachen 
BASIC / LOGO 

- die Programme 
GEMDRAW / GEMWRITE 

- Kopieren von Files und Disketten, 

Löschen und Formatieren u. v. a. m. 


Der ideale Einstieg in die Programmierung mit 
LOGO. Ein Buch für alle, die LOGO schnell ver- 
stehen und perfekt erlernen möchten. Ein Buch 
wie es sein muß, leicht zu verstehen und inter- 
essant geschrieben. 

Einige der Themen: 

• Programme und Prozeduren 

• Die Turtlegraphik 

- Variablen- und Listenverarbeitung 

- Viele ausführlich erklärte Beispielprogramme: z. B. 

- Arbeiten mit relativen und sequentiellen Files 

- Anwendungen aus Mathematik und Physik 

- Hobby- und Spielprogramme u. v. a. m. 

Zum Buch gibt es die Programmdiskette mit 
sämtlichen Beispielprogrammen. 
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4 in 

einer Reihe 

Ein Denkspiel 
in 



Dieses Spiel wird in einer senkrechten 
Ebene von 7 horizontalen und 6 verti- 
kalen Feldern gespielt. Die Spieler set- 
zen abwechselnd einen Stein auf eine 
bestimmte Spalte. Der Stein fällt dar- 
aufhin auf das tiefste unbesetzte Feld 
herunter. Derjenige Spieler, dem es ge- 
lingt, zuerst vier Steine horizontal, 
vertikal oder diagonal miteinandern 
zu verbinden, hat gewonnen. 

In dieser Programmversion tritt der 
Rechner als Spielpartner an. Der Dia- 
log zwischen Spieler und ATARI fin- 
det über die Titelzeile des Spielfen- 
sters, dessen Infozeile und die Maus 
statt. In der oberen rechten Bildschirm- 
ecke wird die Echtzeituhr samt Da- 
tumsangabe angezeigt. Es empfiehlt 
sich daher, dieselbe vor dem Laden des 
Programms einzustellen. Während der 
Bedenkzeit des Computers wird diese 
Ausgabe nicht aktualisiert, um die 
Zugzeiten kurz zu halten. Rechts ne- 
ben dem Spielfeld werden die Bedenk- 
zeiten des Spielers und des Rechners 
und die aktuelle Spielstufe angezeigt. 
Das Programm ist vollständig in „C“ 
geschrieben. 

Bedient wird das Programm aus- 
schließlich mit der Maus. Folgende 
Funktionen stehen durch einfaches 
Anklicken zur Verfügung: 

• Auswahl der zu besetzenden Spalte 

• Beginn eines neuen Spielers 

• stufenlose paarweise Zugrücknahme 

• erhöhen der Spielstärke 

• verringern der Spielstärke 

• Abbruch des Programms mit Si- 
cherheitsabfrage; nur wenn die Ta- 
ste *) gedrückt wird, bricht das 
Programm ab 


Es stehen fünf verschiedene Spielstär- 
ken (1 bis 5) zur Verfügung, wovon 1 
die leichteste ist. Die Zugzeiten zu 
Spielbeginn differieren erheblich. Sie 
liegen zwischen einer und 400 Sekun- 
den. Mit abnehmender Anzahl der 
noch zu besetzenden Spalten aller- 
dings, nimmt die Zugzeit des Rechners 
erheblich ab. 

Zu Beginn des Programmes werden 
sämtliche Variablen global definiert. 
Es werden die Typen ’short’ (16 Bit), 
’inF (32 Bit) und ’char’ (8 Bit) ver- 
wendet. 

Nachstehend folgt eine Erläuterung 
der Aufgaben einzelner Funktionen: 

main 

Initialisierung von VDI, AES und ei- 
nem Window; Hauptschleife für sämt- 
liche Programmfunktionen. 

nowinner 

Unentschiedenes Spielende. 

playerwins 

Spielende bei Sieg des Spielers, 
atariwins 

Spielende bei Sieg des Rechners. 

init 

Initialisieren des Spielfeldes, der Zu- 
gzeitvariablen, etc; Ausgabe des Spiel- 
feldes 

entry 

Überwachen der Maus; Aufruf der 
entsprechenden Routinen bei Auswahl 
einer Funktion. 

depth 

Ermitteln der ersten freien Zeilen- 
position innerhalb einer angewählten 
Spalte. 


display 

Ausgabe eines durchgeführten Zuges. 

points 

Ermitteln der Nachbarspielsteine für 
einen vom Computer geprüften Zug. 

subl500 

Erhöhen der Bewertungspunktzahl in 
Abhängigkeit von der Anzahl der eige- 
nen Nachbarspielsteine. 

Computer 

Hauptroutine für den Rechnerzug; 
entweder wird der allererste Zug zufäl- 
lig ausgewählt, oder aber die rekursive 
Funktion rekursion aufgerufen. 

rekursion 

Ermitteln des besten Zuges auf der Ba- 
sis einer Zugtiefenschachtelung mit 
Punktebewertung 

print items 

Ausgabe der anwählbaren Funktionen 
im Window. 

get time 

Holen der aktuellen Uhrzeit und Um- 
wandlung in sec. 

show time 

Anzeigen der spielerspezifischen Be- 
denkzeit. 

print max 

Ausgabe der Spielstufe. 

test 

Ermittlung der Anzahl noch besetzba- 
rer Spalten. 

show date 

Ausgabe der Echtzeituhr mit Tages- 
datum. 

abbruch 

Sicherheitsabfrage bei Auswahl der 
Abbruch-Funktion. 
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short i, j , x,y, handle 1, handle 2, key,arC 721 , move , xpos, ypos,buttons, Index, 
pu , w, xx, yy, player, zw, bp,bz, zu, p 1 , x 1 , x2 , y 1 , y2 , b2 , p2 , style, »yexit, 
leer,tmax,tt,fr[9],wrt93, corners [43,xrC10],yr[10),br[10],prtl0], 
zuege ( 50 ] ; 

int du mmy, window, work_ in[ 12], work_out [ 571,datevecC7],time , Start, 
t i me „player , t i me_atar i , t i mebuf ; 
char bufT20] ,buf 1 [ 2oT, datum [ 50] ; 

main< ) 

{ appl_initO; 

for Cj=0; j < 1 0 ; work„in[ j ++] = 1 ) ; work„inE 10] = 2; 
handle l =graf „handle (Ädummy , Äcdummy , Äcdummy ,&dummy) ; 
v_opnvwk( work_ in,&handle 1 , work„out) ; v„clrwk( handle 1 ) ; 
w indow=g„open( 1 , 640, 400, " Ihr Zug“," 
g„window( window, 0,0,640,400); g„reopen(w indow) , 
handle 2=g„vd i handle (window) ; 

dummy=vst_col or (handle 1,1); dummy=vst„e f fects (handle 1,4); 
v„gtext(händlel, 1, 15, “von P.M. & A.Q. (01986“); 
dummy=vst_ef fects (handle 1,0); pr int_i tems( ) ; 
dummy=graf„mouse ( 3,&dummy ) ; 

do 

{ in i t ( ) ; 

do { testO» if (leer= = 0) { nowinnerO# continue; } 
entry( ) ; 
if (myexit==0) 

{ if (pu>=100) { playerwins( ) ; continue; ) 

teste); if (leer==0) { nowinnerO ; continue; } 
player=l; computerO; player=l; index=bz; depth(); 
display(); pointsO; 
if (pu>=100) { atariwins(); } 

) 

} 

while(myexit==0); 

) 

whi le (myex i t~- 1 ) ; 

dummy=graf_mouse (0,&dummy); 
g„e x i t ( ) ; 

v„cl svwk( handle 1 ) ; 
appl_ex i t ( ) ; 


now inner( ) 

{ g„inf o(window, "S ie haben Glck. Das Spiel endet unentschieden."); 
myexit=i; g_t i tle (w indow, "Sp ie lende , bitte Mausknopf dreken!"); 
do { show„date ( ) ; vq„mouse (handle2,&buttons,&xpos,&ypos) ; } whi le (buttons==0) ; 


playerwinsC ) 

{ g_info(window, "Welch bses Schicksal. Sie haben zufllig gewonnen!"); 
myexit=lJ g_t i t le (w indow, "Sp ie lende , bitte Mausknopf dreken!"); 
do { show„date(); vq„mouse (handle2,&buttons,&xpos,&ypos) ; } whi le (buttons==0) ; 

) 

atar iwins( ) 

{ g_inf o(window, “Es tut mir fast leid: SIE HABEN VERLOREN!"); 


myexit=i; g_t i tle (w indow, "Sp ie lende , bitte Mausknopf dreken"); 

do ( show_date(); vq_mouse (handle2,&buttons,&xpos ,&ypos) ; } wh i le (buttons==0) ; 

) 

ini t ( ) 

{ »yexit = 0; t i me_.pl ayer=0; t i me„atar i =0; tmax = 2; zu = 0; 
g inf o(window, “ “ ) ; 
for ( i=0; i <72 ; arEi++3=99); 

for ( i = 10; i < =55 ; i+ = 9) { for (j=0; j<7; art i+j ++]=0) ; } 
dummy=vsf_col or ( handle 2, 1 ) ; dummy=vsf„interior( handle 2, 2) ; 
vsf„per i me ter(handle 2 , 1 ) ; dummy = v'sf „style (handle 2, 1 ); 
for (y=l; y<7; y++) 

{ for (x=l; x<8; x++) 

{ corners E 0 ]= 1 00+x*45; corners [ 1 3 =y*45; 

corners [ 2 ] =corners [ 0 1 +40; corners E 3 1 =corners [13+40; 
g rfbox(w indow, corners) ; 

} 
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} 

dummy=vsf_inter ior ( handle 2, 2) ; pr int_max( ) ; 
player=l; show_time<); player= -15 show_time(); 

) 

entry< ) 

{ player= -1; move= -1; v_show_c(handle2, 0) ; 
get_time(); start=time; 
do 

{ g_t itle(window, “ Ihr Zug?**); 

do { show_date(); vq_mouse (handle 2, Abuttons , fcxpos , fcypos) ; } wh i le (buttons== 

0); 

if (xpos>ll && xpos< 1 1 3) 

{ if (ypos>353 && ypos<375) { abbruchO; continue; > 
if <ypos>233 && ypos<255) { myexit=l; continue; } 

if (ypos>293 && ypos<315 && tmax<6) {tmax++; print_max<); continue; } 
if < ypos> 323 && ypos<345 && tmax>2) {tmax — ; print_maxO; continue* } 
if ( ypos >263 && ypos<285 && zu>0) 

{ dummy=vsf style (handle 2, 1 ) ; 
for ( i=0;”i<2; i ++) 

{ zu — ; index = zuege C zu ] ; depthO; 

if (move<0) move=l; eise move++; ar [ move*9+ Index 3 =0; 
corners [ 0] = 1 00+index*45; corners [ 1 3=move*45* 
corners C 2 3 =corners C 0 ] +40; corners C 3 3 =corners [ 1 3+40* 
g rfbox(w indow, corners) ; 

) 

do ( vq_mouse(handle2,&buttons,&xpos,&ypos) ; } whi le (buttons ! =0) ; 
move = -1; 

} 

) 

if ( xpos> 144 && xpos < 460 && ypos>60) { i ndex= ( xpos- 1 00) / 45 ; depthO; } 

) 

while(move<0 && myexit==0); 
v_h ide_c(handle 2) ; zuege C zu 3 = inde x ; zu++; 
get_time(); t i me_player+=t i me-start ; show_time(); 
if (myexit = = 0) { displayO; points(); ) 

} 

depth( ) 

i »ove= -l; for (y=7; y>0; y — ) { if Carl y*9+ Index 1 ==0) { move«=y; break; }} 

) 

displayC ) 

( ar ( move*9+ inde x 3 =player ; 
if (player<0) 

style=4; eise style=8; dummy= vsf _style (handle2, style ) * 
y=l; corners C 0 3 = 1 00+ i ndex*45 ; corners [ 1 3 =y*45; 
corners [ 2 3 =corners [03+40; corners [ 33 =corners C 1 3 + 40; 
g_rf box (window, corners) ; 
whi le (y<move ) 

{ delay(3); y++; dummy = vsf_styl e (handle 2, 1 ) ; 
corners [ 1 3 = ( y- 1 ) *45; corners C 3 1 =corners C 1 3 + 40; 
g_rfbox ( w indow, corners ) ; 
dummy=vsf_style( handle 2, style); 
corners [ 1 3 = y*45 ; corners C 3 3 =corners [ 1 3+40* 
g rfbox(w indow, corners) ; 

} 

for ( i=0; i <3; i++) 

( delay(10); dummy=vsf _style (handle2, 1 ) ; g.rfboxCwindow, corners ) ; 

delay( 10) ; dummy=vsflstyle (handle 2, style ) ; g_rfbox<w indow, corners ) ; 

} 

} 

points( ) 

{ pu=0; 

for (xx= -l; xx<2; xx++) 

{ for ( yy= -li yy<2; yy++> 

{ if ( xx==0) { if (yy==0) continue; } 
w=l ; fr C ( xx+ 1 )* 3+yy+l 1=0; 

wh i le (ar [move *9+- index+xx*w+( yy*9 ) *w 3 ==player ) { w++; } 
if (ar [move*9+index+xx*w+(yy*9)*wl==0) fr[ (xx+1 )*3+yy+l 3=1* 
wr [ (xx+1 )*3+yy+l 3 =w-l ; 

) 

} 

for (yy= -1; yy<2; yy++) 

{ zw=wr[yy+l 3+wr[6-yy+l 3* 

if (zw>=3) { subl500(); continue; } 
if ( f r [ yy+ 1 3 = = 0 && f r T 6-yy+ 1 3 ==0) zw=0; 
sub 1 500( ) * 

) 

zw=wrC53; if ( zw< ( 4-move ) ) zw=0; 
sublSOOO; 
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subl500(). 

{ if C zw== 1 ) pu++; 
if ( zw==2 ) pu+= 10; 
if ( zw>=3) pu+=100; 

) 

conputerC ) 

{ g_ti tle(window, “Jetzt bin ich an der Reihe!"); 

get_time()J start=time; tt=0; player= -1; bz=0 ; br[ll= -999; 
if (zu<2) 

{ do 

{ date ( dummy , &date vec) ; bz=3+(date vec[ 6 1 % 3); ) 
whi le(ar [54+bzl !=0); 

} 

eise rekursionC); 
zuege [ zu ] =bz ; zu++; 

get_t imeC); t i me_atari+= 1+Ct ime-start) ; player=l; show_time(); 

) 

rekursionO 

{ tt++; player*= -l; xr[ttl=i; 
label 1 : 

if (ar [ xr [ tt 1 +9 1 ! =0) goto label2; 

index = xr C tt 3 ; depthO; yrftt]=move; pointsC); pr(ttl=pu; 
br[tt+13=0; pr(tt+ll=0; 
if Ctt+K=tmax) br[tt+ll= -999; 

if (tt==l) { if (pu>=100) { bz=xrtll; return; } } 
ar[yr[ttl*9+xr[ttl ]=player; 

if (pu>=100) { br[tt]=pu; ar [ yr [ tt 1 *9+xr I tt 3 1 =0; xrCttI=7; goto label2; } 
if (tt<tmax) rekursionO; 
if Cbr [ tt + 1 ] == -999) br[tt+ll=0; 
if (prf tt 3-brC tt+1 3>br[ttl ) 

{ br C tt ] =pr [ tt 3 -br [ tt+1 ] ; if (tt==l) bz=xr[ll; } 
if (pr [ tt 3 -br C tt+ 1 1 ==br C tt J ) 

{ date (dummy , &date vec) ; 
if (datevecC 6 1%2==0) 

{ br [ tt ] =pr [ tt ] -brC tt+1 ) ; if (tt==l) bz=xr[ll; ) ) 
arC yr [ tt ]*9+xr [ tt ] ] =0; 

. label 2: 

if (xrttt]<7) { xrCtt]++; goto labeil; } 
tt — ; player*= -15 

} 

pr int_ i temsC ) 

{ dummy=vsf_col or (handle 1 , 1 ) ; dummy=vsf_ inter ior (handle 1 , 2 ) ; 
dummy = vs f_style (handle 1 , 4) ; 
corners t 01=12; corners [ 2 1 =corners [01+104; 
for (y=l; y<6; y++) 

{ corners C 1 1 =220+y*30- 1 6 ; corners [ 3 1 =220+y*30+5 ; 
v_bar(handle 1 # corners ) ; } 

corners [01=520; corners [ 2 1 =corners [01+71; 
for (y=0; y<3; y++) 

{ corners [ 1 1 = 174+y*60; corners [ 3 1 =corners [ 1 1 +5 1 ; 
v_bar (handle 1 , corners ) ; } 
v_gtext (handle 1,36,370, "ABBRUCH" ) ; 
v^gtext (handle 1,20, 250, "Neues Spiel"); 
v_gtext( handle 1,16, 310, "Spielstufe +"); 
v_gtext (handle 1, 16, 340, "Spielstufe -"); 
v_gtext (handle 1 , 16,280, "Zugrcknahme " ) ; 
v_gtext (handle 1,528, 253, "Spieler“); 
v_gtext (handle 1,524,313, "Computer" ) ; 
v gtext(handle 1 ,528, 207, "Stufe "); 

> 

ge t_t i me ( ) 

{ date (dummy ,&date vec) ; 

t i me =date vect 6 1 +date vec [ 5 1 *60+date vect 41*3600; 

} 

show_t i »e( ) 

{ if (player<0) 

{ y=274 ; t i rae=t 1 me_pl ayer ; } eise { y=334; t i me=t i me_atar i ; } 
t imebuf =t i me /3600; t i me-= t i mebu f *3600; i toa( t lmebuf ,&buf 1 ) ; 
if (t imebuf < 10) { strcat (&bu f 1 , "0" ) ; reverse (&buf 1 ) ; } strcpy (&buf , bu f 1 ) ; 
strcat (&buf , " . " ) ; t i mebu f = t i me /60; t i me-=t 1 mebu f *60; i toa( t imebuf ,&buf 1 ) ; 
if ( t i mebuf < 10) { strcat(&buf 1 , "0" ) ; reverse (&buf 1 ) ; } strcat (&buf ,&buf 1 ) ; 
strcat(&buf , " : " ) ; i toa( t ime ,&buf 1 ) ; 

if (time<10) { strcat(&buf 1 , "0" ) ; re verse(&buf 1 ) ; } strcat (&buf , buf 1 ) ; 
v_gtext (handle l,524,y,buf); 
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pr int_maxC ) 

{ dummy=tmax-i; i toaCdummy ,&buf ) ; v_gtext (handle 1 , 576 , 207 , buf ) ; 
d° { vq_mouseChandle2,&buttons,&xpos,&ypos) ; } wh i le (buttons ! = 0 ) ; 


teste) 

{ leer=0; forCindex=l; index<8; index++) 

{ depthO; if (move>0) leer++; } 


) 

show_date C ) 

{ date Cdummy,&date vec) ; 
swi tchCdatevecü 31) 

{ case 0: strepy C&datum , "Sonntag * > ; break; 
case 1: strcpyC&datum, "Montag" ) ; break; 
case 2: strepy C&datum, “Dienstag“); break; 
case 3: strcpyC&datum, "Mittwoch" ) ; break; 
case 4: strcpyC&datum, “Donnerstag" ) ; break; 
case 5: strcpyC&datum, "Fre i tag" ) ; break; 
case 6: strcpyC&datum, "Samstag“ ) ; break; 


} 

strcatC&datum, " , der "); 

dummy=date vecC 2 ] ; i toaCdummy , &buf ) ; strcatC&datum, buf ) ; strcatC&datum, 
dummy=date vec[ 1 ] ; i toaCdummy ,&buf ) ; streat C&datum, buf ) ; streat C&datum, 
dummy=date vec [ 0 ] ; i toaCdummy , &buf ) ; streat C&datum, buf ) ; strcatC&datum, 
dummy=date vec! 41 ; i toaCdummy,&buf ) ; 

if CdummyClO) { streat C&buf ," 0" ) ; re verse C&buf ) ; } strcatC&datum, buf ) ; 
streat C&datum, ":") ; dummy=datevec C 5 J ; i toaCdummy ,&buf) ; 
if CdummyClO) { streat C&buf , " 0" ) ; re verse C&buf ) ; } strcatC&datum, buf ) ; 
strcatC&datum," Uhr"); 

whi leCstrlenCdatum)<37) { strcatC&datum," "); ) 
v.gtext C handle 1,340, 1 5, da tum) ; 


> 


"); 

19"); 

"); 


abbruchC) 

{ v_hide_cChandle2) ; g_inf oCwindow, "Sie wollen wirklich aufhren? Cj/n)’); 
key = e vnt_keybdC ) ; key=key&255; if Cke y ==74 ! J key = =106) myexit = 2J 
g_infoCwindow, " "); v_show_cChandle2, 0) ; 




Für Ihren 



ATARI 520/260 

Atari ST Club 
jetzt auch in Rosenheim 

Diese Sensation wird Sie nicht umhauen. „Was hab ich schon 
davon, wenn die jetzt auch in Rosenheim sind?“ 

Genau das wollen wir Ihnen sagen: 


VIP Professional 

Datenbank / Kalkulation / Grafik 

Preis: 748,- DM* 


GEM-PASCAL 

Preis: 248,- DM* 

• eigene Softwarebank 

• Schulungen 

• Problemlösungen 

• Clubeigene Computer 

• Serviceleistungen 

• Erfahrungsaustausch 

Werden Sie Mitglied - und Sie erleben vielleicht eine kleine 
Sensation. 


Wörterbuch (Speller) 
Preis: 248,- DM* 


Superfond 

Preis: 248,- DM* 

Wir würden uns freuen, Sie in unserem Club begrüßen zu 
dürfen. 

Nähere Informationen unter der Rufnummer 0 80 31/ 6 80 25 


Bei Ihrem Händler oder 

Lieferung frei Haus durch uns 

* unverbindlich empfohlener 
Verkaufspreis inkl. MwSt. 



|1HI| ■ Conputer-Tecfioik Hiechbusch 
k'\ Am Secufer 22 5412 Ransbaicti 
will Telefon 62623-1618 
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Einkaufsführer 


1000 Berlin 


Computare ohg 

□ Keithstraße 18, 1000 Berlin 30 

□ Behaimstr. 3, 1000 Berlin 10 

® (030) 2139021 
Telex: 186346 vom d 


C 


\ I alpha 
iomi 


Computers g.m.b.h. 

,/ u. a. alphatronic, atari, commodore, 
dai, epson, sord mit pips, nec 
hard-/software nach maß — 
Servicetechnik 

Kurfürstendamm 121a, 1000 Berlin 31 (Halensee) 
Telefon 030/891 1082 


> n °.n - 6 90 ölJIUjl 


T ..,rurZuktWtj 




-\000 Berlin 


tn r 1 


Digital-Computer 

Knesebeckstr. 76 • 1000 Berlin 12 
Telefon 

030-8827791 


AATART 

wir machen Spitzentechnologie preiswert. 


Vertragshändler 


Kurfürstendamm 57 • 1000 Berlin 15 
Telefon 32 30 61 


2000 Norderstedt 



2120 Lüneburg 


Sienknecht 

Bürokommunikation 

Beratung - Verkauf - Werkstatt 

Heiligengeiststr. 20, 2120 Lüneburg 
Tel. 041 31 / 461 22, Btx 402422 
Mo.-Fr. 9 00 -18 00 und Sa. 9 00 -13 00 


2160 Stade 



BERG RU 


Büromaschinen ■ EDV- Systeme 
Neue Straße 5, 2160 Stade 
Telefon: (04141) 23 64 + 23 84 


2210 Itzehoe 


IsrScmcutfBrladbi 

lnh.b*r Ulrich BGMI ■ K#nlrup 


Holzkamp 12 • 2210 Itzehoe 
Telefon 0 48 21 / 33 90 


2300 Kiel 


mcc 

fTlicro Computer Christ 


Die Welt der Computer 
Dreiecksplatz Nr. 7 
2300 Kiel 1 ■ ® 04 31 / 56 70 42 


2390 Flensburg 


ECL 

elektronic Computer laden ohg 

Norderstr. 94-96 • 2390 Flensburg 
Telefon (04 61) 2 8181/28193 


2080 Pinneberg 



Ges. f. Beratung, Planung + Org. GmbH 

Dingstätte 34 
2080 Pinneberg 
Telefon 04101-26071/72 


2800 Bremen 

PS-DATA 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Telefon 0421-1705 77 


2850 Bremerhaven 


HEIM- UND PERSONALCOMPUTER 

Kurt Neumann 

Georgstraße 71 
2850 Bremerhaven 
Tel. 04 71/30 2129 

HARDWARE • SOFTWARE • PAPIERWARE 



2940 Wilhelmshaven 


Radio Tiemann 
GmbH & Co. KG 

2940 Wilhelmshaven 
Telefon 04421/261 45 


2950 Leer 



• HARDWARE-SOFTWARE 

• SYSTEM-ENTWICKLUNG 

• ORGANISATION 

• EDV-SCHULUNG 

• EDV-BERATUNG 

• SERVICE-WARTUNG 

Augustenstraße 3 ■ 2950 Leer 
Telefon 04 91-45 89 


3000 Hannover 


COM DATA 

Am Schiffgraben 19 • 3000 Hannover 1 
Telefon 0511-32 6736 



DATALOGIC 

COMPUTERSYSTEME 

ATARI ST- 8ERATUNG 
COMPUTER SERVICE 
HARDWARE VERKAUF 
SOFTWARE 

CALENBERGER STR. 26 
3000 HANNOVER 1 
TEL 0511 - 32 64 89 


3040 Soltau 


F & T Computervertrieb 

Am Hornberg 1 
(Industriegeb. Almhöhe) 

3040 Soltau 
Tel. 0 5191/16522 
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Einkaufsf (ihrer 


3100 Celle 


3550 Marburg 

Ludwig Haupt jr. 

Büro-Einkaufs-Zentrum 

Gerhard-Kamm-Straße 2 

Ruf 8 3045, Postfach 140 

3100 Celle 


L W M 

COMPUTER SERVICE 

Biegenstraße 43 

3550 Marburg /Lahn 
fr 06421-62236 

3170 Gifhorn 

4000 Düsseldorf 

COMPUTER-HAUS 

GIFHORN 

Braunschweigerstr. 50 
3170 Gifhorn 

Telefon 0 53 7 1 - 5 44 98 


BERNSHAUS GmbH 
Bürotechnik - Bürobedarf 

Cäcilienstraße 2 

4000 Düsseldorf 13 (Benrath) 
Telefon 0211-71 91 81 


3300 Braunschweig 

COMPUTER STUDIO 
BRAUNSCHWEIG 

Rebenring 49-50 
3300 Braunschweig 
Tel. (0531) 33 32 77 /78 


3320 Salzgitter 

FRICKE 

Beratung und Vertrieb 

für Computer und Bildschirmtext 

Berlirier Str. 54 • 3320 Salzgitter 1 
Telefon (0 53 41) 44091-2 


3400 Göttingen 


Büroeinrichtungs-Zentrum 

ffliederholdt 

3400 Göttingen-Weende 
Wagenstieg 14 — Tel. 0551/34031 


3500 Kassel 


Hermann Fischer GmbH 

autorisierter ATARI-Fachhändler 

Rudolf-Schwander-Str. 5, 9 + 13 

3500 Kassel 

Tel. (05 61) 70 0000 


H O C O 

EDV ANLACEN GMBH 

Flügelstr. 47 
4000 Düsseldorf 
Tel. 0211-7762 70 


4050 Mönchengladbach 



Hindenburgstr. 249 
4050 Mönchengladbach 
Tel. 02161-18764 


4190 Kleve 


Computer 

Fejclmann 


t.H' 

4190 Kleve-Kellen 

Emmericher Str. 223 

Telefon 0 28 21 / 9 10 38 ■ Telex 811 797 


4200 Oberhausen 


Km mim 

Büro- und Computersysteme 

Vestische Straße 89/91 
4200 Oberhausen 12 (Osterfeld) 
Fernruf -(02 08) 89 00 86 
Fernschreiber 8 56 578 


4350 Recklinghausen 


COMPUTER CENTRALE 

Douastr. 1 • 4350 Recklinghausen 
Telefon 0 2361-45708 


4400 Münster 



Daimlerweg 39 - 4400 Münster !••••• I 
Telefon 02 51 / 71 99 75 - 9 


4420 Coesfeld 


BINSE KG 



Computer- 

Systeme 

Software- 

Entwicklung 

® 095 41/52 31 
Dieselstraße 10-12 
D- 4 4 20 Coesfeld 1 


COMPUTER 
■ SHOP® 

Am EKZ 
Kupferpassase 
Aus$an 3 Gartenhof 
® 025 41/7 23 59 
Sürmsstrafle 7 
D-4420 Coesfeld 1 


4422 Ahaus 


ATARI * Apricot * Epson - Fuejitsu ■ Molecular 

Computer-Systeme + Software 

OCB 

Wallstraße 3 ■ 4422 Ahaus 
Telefon 025 61/5021 


4500 Osnabrück 


Heinicke-Electronic 

Kommenderiestr. 120 • 4500 Osnabrück 
Telefon 05 41-8 27 99 

Wir liefern Micro-Computer seit 1978 


4600 Dortmund 



Atari, Genie, Schneider, Tandy, Brother, Star, Memorex, 
BASF, Verbatim 

cc Computer Studio GmbH 
Software-Hardware-Beratung 
Service-Eilversand 


ihre Ansprechpartner: Elisabethstraße 5 

v. Schablinski 4600 Dortmund 1 

Jan P. Schneider T. 0231/5281 84 ■ Tx 822631 cccsd 


City Elektronic 

Güntherstraße 75 
4600 Dortmund 

Telefon 0231/572284 
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4600 Dortmund 


Bürostudio BOLZ 


Brauhausstraße 4 • 4600 Dortmund 
Telefon 02 31-52 7713-16 


4790 Paderborn 


5010 Bergheim 


F 1 Computerstudio 

I J HÖLSCHER 


EDV-Beratung ■ Organisation 
Programmierung ■ Home/Personal-Computer 
Software - Zubehör • Fachliteratur 

Zeppelinstr. 7 • 5010 Bergheim 
Telefon 0 2271 -62096 



GESELLSCHAFT FÜR ELEKTRONISCHE 
TELEKOMMUNIKATION 


IM SCHILDERN 15 TEL. (0 52 51) 2 60 41 

4790 PADERBORN BTX ★51051# 


5060 Bergisch-Gladbach 


Computer Center 

Buchholzstraße 1 
5060 Bergisch-Gladbach 
Telefon 02202-35053 


4800 Bielefeld 


MICROTEC 

Ges. für Microcomputer- Vertrieb mbH 

Pauf-Schwarze-Str. 5 
4800 Bielefeld 14 


5090 Leverkusen 


Rolf Rocke 

Computer-Fachgeschäft 
Auestraße 1 

5090 Leverkusen 3 

Telefon 0 21 71 / 26 24 


5260 Siegburg 


hardware 

Software 

Organisation 

Service m 


Computer Center 

CSF COMPUTER & SOFTWARE GMBH 


Luisenstraße 26 

Heeper Straße 106-108 

4800 Bielefeld 1 

Tel. (05 21) 61663 


5200 Siegburg 

Telefon 02241/66854 


4830 Gütersloh 5240 Betzdorf 


cw/jfnter 


"BYTE I71E" 

D. Buschkamp öfCH"*© 


CDfllPUTERSYSTEfTlE 

WilhelmstraBe 7 

Schulstraße 9 

D-4830 Gütersloh 1 


D 5240 BETZDORF (SIEG) 

Phone: 0 5241/1 2080 


Telefon (0 27 41) 2 35 37 u. 2 31 07 


5457 Straßenbaus 

DR. AUMANN GMBH 
Computer-Systeme 

Schulstr. 12 
5457 Straßenhaus 
Telefon 02634-40 81/2 


5500 Trier 


K ] bürocenter 

ULEHR 

Güterstr. 82 - 5500 Trier 
'S 0651-25044 

Fordern Sie unsere Zubehör-Liste an. 


5540 Prüm 


ATf COMPUTER 
H I V J. ZABELL 
Kalvarienbergstr. 34 
5540 PRÜM 
- Tel.: 0 65 51-34 83 - 


5600 Wuppertal 

Jung am Wall 

Wall 31—33 

5600 Wuppertal 1 

Telefon 02 02/45 0330 


5630 Remscheid 


COM SOFT 

Scheiderstr. 12 - 5630 Remscheid 
Telefon (0 2191) 210 33-34 


5000 Köln 

5400 Koblenz 

5600 Hagen 

BÜROiMASCHINEN 


SCHMITT 


COMPUTER TECHNIK 

PfClUfl 


COMPUTERSYSTEME 


ERKELENZ und KLUG 

AM RUDOLFPLATZ GmbH 




ATARI-Apple Vertragshändler 

5000 KÖLN 1 


Casinostraße 40 


Commodore Service-Stützpunkthändler 

RICHARD-WAGNER-STR. 39 


5400 Koblenz 


Hochstr. 96 • 5800 Hagen 1 

RUF: 0221 ! 21 91 71 


<C 02 61-3 65 28 


Telefon 02331/181399 
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5900 Siegen 

— X 

Vertriebs III GmbH 

Hardware Software ■ Schulung 

^Siegen • Weiflenauer Str. 72 • g 02 71/7 34 95^ 

6000 Frankfurt 


Müller & Nemecek 

Kaiserstraße 44 
6000 Frankfurt/M. 
Tel. 0 69-23 25 44 


WAIZENEGGER 

Büroeinrichtungen 
Kaiserstraße 41 
6000 Frankfurt/M. 

*3? 069 / 239231 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 


Grosse Friedbergerstr. 30 
6000 Frankfurt 
0 0 69-28 40 65 


Einkaufsführer 


6200 Wiesbaden 


6457 Maintal 

SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Rheinstraße 41 

6200 Wiesbaden 
fr 0 61 21-30 73 30 


-Ciom/Miter 

Beratung • Service • Verkauf • Leasing 

Wingertstr. 112 

6457 Maintal/Dörnigheim 

Telefon 06181 -45293 



6500 Mainz 

6240 Königstein 

KFC 

COMPUTERSYSTEME 


: ELPHCJTEC 

Computer Systeme 

Wiesenstraße 18 


Ihr Atari Systemhändler 

6240 Königstein 


mit eigenem Service-Center 

Tel. 06174-3033 



Mail-Box 0 6174-5355 


Schießgartenstraße 7 



6500 Mainz 

Telefon 0 61 31 - 23 19 47 

6300 Gießen 



Schneider ATARI Commodore 


SCHMITT 

BAUMS 


COMPUTERSYSTEME 

BÜRO ■ ORGANISATION 


Karmeliterplatz 4 

Bahnhofstr. 26 - 6300 Gießen 


6500 Mainz 

Telefon: 06 41/710 96 


(fr 0 61 31-23 42 23 


6100 Darmstadt 


Vertragshändler für 
IBM Personal-Computer 


PROFI 
COMPUTER 
STUDIO 


KARSTADT Aktiengesellschaft 

Elisabethenstr. 15 
6100 Darmstadt 
Luisencenter 
Tel. 0 61 51-10 94 20 


Helm 

Büro- und Computermarkt 

Heidelberger Landstraße 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
(fr 061 51/55375 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Mühlstraße 76 
6100 Darmstadt 
0 0 61 51-2 45 74 


6330 Wetzlar 


E Fachmarkt 

für 

Computer u. 
Unterhaltungs- 
electronic in Wetzlar, 
Einkaufszentrum Bahnhotstraße, Tel. (0 6441) 4 85 66 


6350 Bad Nauheim 

Computer 
Professional GmbH 

Hauptstr. 92 ■ 6350 Bad Nauheim 
(fr 0 60 32/20 88/9 


6400 Fulda 


Schneider ATARI 


Commodore 


WEINRICH 

BÜRO ■ ORGANISATION 

Ronsbachstraße 32 - 6400 Fulda 
Telefon: 0661/492-0 


6520 Worms 


ORION 

Computersysteme GmbH 
Friedrichstraße 22 
65 2 0 WORMS 
Tel. 0 62 41/67 57-67 58 


6600 Saarbrücken 


Lun pf siff er 

Büromaschinen KG 

cnmputBr-5hDp 


6700 Ludwigshafen 


MKV Computermarkt 

Bismarck-Zentrum 

6700 Ludwigshafen 
Telefon 06 21 - 52 55 96 
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Einkaufsführer 


6720 Speyer 


MKV Computermarkt 

Gilgenstraße 4 
6720 Speyer 
Telefon 06232-772 16 


6730 Neustadt 


Felten & Meier 

Computersysteme 

Exterstr. 4 ■ 6730 Neustadt 
Tel. 0 6321/88994 


6750 Kaiserslautern 


C'O.S. 

COMPUTER ORG. GmbH 

Karl-Marx-Straße 8 
6750 Kaiserslautern 
Telefon (06 31) 6 50 61-62 


6800 Mannheim 


Computer Center 

Am Hauptbahnhof GmbH 
L 14, 16-17 
6800 Mannheim 
Tel. 0621/20983-4 



Computersysteme + Textsysteme 

6800 Mannheim 24 

Casterfeldstraße 74-76 
® (0621) 850040- Teletex 6211 912 


6900 Heidelberg 


Heidelberger Computer-Center 

Bahnhofstraße 1 
6900 Heidelberg 
Telefon 0 6221/271 32 


JAC0M COMPUTERWELT 

Hardware - Software 
Schulung ■ Service 

Mönchhofstraße 3 ■ 6900 Heidelberg 
Telefon 06221/410514-550 


7000 Stuttgart 7475 Meßstetten 


BNT Computerfachhandel 
Seibel & Co. oHG 


Ihr ATARI-Systemhändler im Zollern-Alb-Kreis 

UCitri + oc_ rn m qi irro ft o ou t 
Muni T i l lui uu / lKi inKm 



S ' ! HARDWARE • SOFTWARE • LITERATUR 

Der Kieme mit der großen Leistung 


SCHEURER 

Markstraße 48 - 7000 Stuttgart 50 


ATARI COMMODORE CUMANA DATA-BECKER 
MULTITECH RITEMAN SCHNEIDER THOMSON 

Telefon 0711/558383 


7475 Meßstetten 1 • Hauptstraße 10 0 7431/61280 


7022 L.-Echterdingen 


7480 Sigmaringen 


Autorisierter ATARI- III 
System-Fachhändler JIV 

für 520ST 130 XE ✓IV 

. ATARI 




! ' IfwflSStlfSBI ' /Michael Matrai 

Bernhauser Str 8 

• mmrik itPr • 1 7022 L Echterdingen 
® (07 1 1) 79-7049 


R app^Gassie _ 

748 ] 

TSToTEZIIIB^— ' 



7030 Böblingen 
MCA 

Computer-Center 

Sindelfinger Allee 1 
7030 Böblingen 

Tel. 070 31/223618 


7500 Karlsruhe 


MKV Computermarkt 

Rüppurer Straße 2d 
7500 Karlsruhe 
Telefon 0721-373071 


7100 Heilbronn 


Unser Wissen ist ihr Vorteil 

Walliser & Co. 

Mönchseestraße 99 
7100 Heilbronn 
Telefon 07131/60048 


7150 Backnang 


7450 Hechingen 



Gesellschaft für Datenverarbeitung mbh 

Computer • Drucker 
Zubehör • Fachliteratur 

Schloßplatz 3 • 7450 Hechingen 
Telefon 0 7471/14507 


papierhaus erhanft 

Am Ludwigsplatz ■ 7500 Karlsruhe 
Tel. 0721-23925 


7600 Offenburg 


FRANK LEONHARDT 
ELECTRONIC 

Ihr Fachgeschäft für Microcomputer - Hifi - Funk 

ln der Jeuch 3 
7600 Offenburg 
Telefon 0781/57974 


7700 Singen 


U. MEIER 

Groß- und Einzelhandel 


7700 Singen-Htwl. 

Postfach 4 47 


iputer-Fans finden bei uns alles von: 


Z. commodore 

I! C^Schneider 


:3nP‘j:ER3M$:Qn 
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Einkaufsführer 


7730 VS-Schwenningen 


BUS BRAUCH & SAUTER 
COMPUTER TECHNIK 


Villinger Straße 85 
7730 VS-Schwenningen 
Telefon 07720/38071-72 


/^COMPUTER STUDIO 

Büro & Datentechnik 
Claus Wecker 

Hafenbad 18/1 + Frauenstr. 28 
7900 Ulm/Do. 

Telefon (0731) 6 80 761 


7750 Konstanz 



7800 Freiburg 


CDS 

EDV-Service GmbH 

Windausstraße 2 
7800 Freiburg 



(y*Ti 

Südbadens 
kompetenter 
Computer-Partner. 


Kaiser-Joseph-Sfr. 232 
7800 Freiburg, Tel: 0761/2180225" 


8000 München 



COMPUTER + BÜROTECHNIK 


COMPUTER« SOFTWARE PERIPHERIE 
BERATUNG • TECHN. KUNDENDIENST 

INGOLSTÄDTER STR. 62 L 
EURO-INDUSTRIE-PARK 8000 MÜNCHEN 45 
TELEFON 089/3113066 • TELETEX 898341 


MSG 

Marketing u. Service 

Autorisiertes Atari-Service Center 
Adelmannstr. 5 
8000 München 82 
Telefon 089/4300333 


8032 Gräfelfing 

Pro-CE 

SO» Crüfelflng 
Tel. 089/8 54 5404 


7890 Waldshut-Tiengen 



/ervicegmbh 

Lenzburger Straße 4 
7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon 0 77 51/30 94 


8070 Ingolstadt 


DREYER GMBH 

Elektrotechnik 
Manchinger Straße 125 
8070 Ingolstadt 
Tel. 08 41/65 90 


8200 Rosenheim 



cömPUTinG 

Theodor-Gieil-Str 3 8200 Rosenheim Ttel 08031/68021 

8220 Traunstein 

^Computer /tudio 

BÜROMASCHINEN 

Ludwigstraße 3 8220 Traunstein 

Stadtplatz 10 • Tel. 0861-14767 o. 3905 

8263 Burghausen 

JASKULSKI 

Hard- u. Software 

Mautnerstr. - 8263 Burghausen 
Telefon 08677 / 63320 


BÜRO-DALLMER 

Altstadt 69 

8300 Landshut 

Telefon 08 71/210 62-64 


C-SOFT GMBH 

Programmentwicklung & Hardware 

Holzfällerstraße 4 

8400 Regensburg 
Telefon 09 41 / 8 39 86 


Zimmermann 

elcktrokincl 

8400 Regensburg 8390 Passau 

Dr.-Gessler-Str. 8 Meraner-Str. 5 

'S? 09 41/9 50 85 ® 08 51/51016 


7900 Ulm 


HARD AND SOFT 
COMPUTER GNRH 

Ulms großes Fachgeschäft 
für BTX, Heim- u. Personalcomputer 

Herrenkellergasse 16 • 7900 Ulm/Donau 
Telefon 07 31/2699 


8170 Bad Tölz 8490 Cham 


Elektronik Center 


AßP-SHDP*! 

Bad Tölz 

/ 

inha Steuer 1 

kuf der Schanze 4 8490 Cham/ Opi. Tefeloo (09971) 97231 

Wachterstraße 3 
8170 Bad Tölz 


s 

Ihf Fachgaschift — w 1 

Wr 4^* | 

Telefon 0 8041/41565 

Zoom - 

' — Schratbwanon Fotohopkwwi j 


ST Computer 69 






Einkaufsführer 


8500 Nürnberg 


HI8-GM8H Computerladen 
Außere Boyreuther Str. 
Postfach 21 Ot 25 
8500 Nürnberg 21 
Tel: 0911 / 515 939 < 
TeleH: 17 - 91 1 8253 hitT 
Teletew: 91 1 8253 HIB 



8520 Erlangen 


?MS 



HAAS 


Dresdener Str. 5 • Friedrichstr. 9 
8520 Erlangen • Telefon 12 01-0 


Computerservice 

Decker 

Meisenweg 29 - 8520 Erlangen 
Telefon 09131 /42076 


8590 Marktredwitz 


STEINWALD 
ELEKTRONIK GMBH 

Am Steingrund 1 ■ 8590 Marktredwitz 
Telefon 0 9231/62018 


8600 Bamberg 


BÜRO- 1 

I ZENTRUM 

A*R 1 

<UTZ 


^Bamberg Tel. 0951/2 7808- 09 ^ 

8670 Hot 


COMPUTER-CENTER-BURGER 

Spsilallat für Peraonal- und Home Computer, Programme 
Zubehör, Beratung, Service 
6870 Hof • Lei mittet Straße 11 • Tdefon 09281/40075 Abi Compuiet 


tfjf ^ £ K j 

* $ e 2$ 
* o % 


8700 Würzburg 


HALLER GMBH 
Fachgeschäft für 
Mikrocomputer 
Büttnerstraße 29 
8700 Würzburg 
Tel. 0931/1 67 05 


8700 Würzburg 


J 

i 

fl : commodore 

1 COMPUTER 

Wir beraten Sie gern. 

/S 

f^l^rilVIl ■ (f C ^ Dominikan.rpJ.tt 5 

äOiULL 




8720 Schweinfurt 


9/A/e/iAu/A 

Computer + Unterhaltungselektronik 
Albrecht-Dürer-Platz 2 
8720 Schweinfurt 
Telefon 09721 /652154 


8752 Mömbris 

CQflPUI/OUE 

ATARI 520 ST 
APRICOT 

IBM Komp 

DIE EXPERTEN FÜR MICROCOMPTER 

Im Kahltal Zentrum. 8752 Mömbris 
Telefon (06029) 6520 oder 1410 

Festplatten 

Hardware 

Software 

Schulung 


8850 Donauwörth 



'S* 09 06 -60 99 

Altes Sträßle 28 
8850 Donauwörth 

Ihr Büroausstatter 


8900 Augsburg 


Vertragshändler für 
IBM Personal-Computer 


pe>°Sun3« 


KARSTADT Aktiengesellschaft 
Bürgermeister-Fischer-Str. 6-10 
8900 Augsburg 
Telefon(08 21)31 53-416 


Adolf & Schmoll 
Computer Studio 

Hörbrotstr. 6 - 8900 Augsburg 
Telefon (08 21) 52 85 33 

Wir sind außerdem autorisierte 
Service-Fachwerkstatt für: 

^Schneider ÄT ari 

commodore MIMlxl 


8901 Augsburg-Vogelsang 


VIDEO + COMPUTER 
HANDELS GMBH 

Steppacher Straße 8A 
8901 Augsburg-Vogelsang 
Telefon 0821/48 2076 


8910 Landsberg 


Elektronik GmbH 


Sandauerstr. 253 

8910 Landsberg • 0 0 8191/39500 



8940 Memmingen 

EDV-Organisation 
Hard- +, Software 

Manfred Schweizer KG 

Benninger Str. 34, Tel. 0 8331/1 2220 

8940 Memmingen 


Österreich 


w + H. 

Computerhandel Ges m.b.H. 

Förstergasse 6/3/2 • 1020 Wien 
Tel. 02 22-3 38 45 92 


Zupan GmbH 

Mandellstr. 23 
8010 Graz 

Telefon 0316-70 28 40 
78 39 23 


Schweiz 


PAUS-Electronic 

Ihr Computer-Fachhandel 

Industriestr. 30 
Pestalozzistr. 11 

CH-9400 Rorschach 0 071-41 18 85 
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- oder eine Einführung in Turtle-Geometrie 


In der letzten Folge unseres LOGO- 
Kurses haben wir die elementaren 
Graphik-Befehle sowie mathematische 
und logische Funktionen kennenge- 
lernt. Wir haben auch Variabein ver- 
wendet, sind dann aber nicht weiter 
auf sie eingegangen. 

In dieser Folge werden wir uns, unter 
anderem, mit den Möglichkeiten der 
Verwaltung von Variabein bei LOGO 
beschäftigen. 

GLOBALE, LOKALE VARIABELN 
UND LISTEN 

Wenn wir den ganzen Speicherbereich 
unseres Computers mit einem riesigen 
Schrank voller Schubladen verglei- 
chen, die aufwärts durchnummeriert 
sind, dann ist eine Variabel nichts an- 
deres als eine Schublade und deren In- 
halt der momentane Wert, den wir ihr 
zugewiesen haben. Wir kennen von 
unserer allerersten Prozedur eine Va- 
riabelart, die wir Parameter genannt 
haben. 


TO DREIECK : SEITE 

REPEAT 3 (FD :SEITE RT 120) 
END 

In diesem Beispiel ist SEITE ein Para- 
meter, das veschiedene Werte anneh- 
men kann. Dieser Wert beschränkt 
sich nicht auf diese Prozedur, sondern 
kann auch auf eine andere übertragen 
werden. Wir stellen eine andere Proze- 
dur her: 


TO QUADRAT .-SEITE 

repeat 4 (FD :SEITE RT 90) 
END 

Und jetzt tippen Sie ein: 

TO HAUPT :SEITE 
DREIECK :SEITE 
QUADRAT :SEITE 
END 

In Direkt-Modus geben Sie ein: 
HAUPT 50 


Wie Sie sehen, dient das gleiche Para- 
meter für beide Programme. Auf diese 
Art und Weise Zahlen einzugeben, ist 
durchaus komfortabel und sicher eines 
der wichtigsten Merkmale von LO- 
GO. Natürlich kennt unsere Igel- 
Sprache andere Arten von Variabein, 
und im Vergleich dazu sind andere 
Sprchen sehr arm dran. Wir kennen 
von BASIC einen anderen Weg, eine 
Variabel zu definieren: 

A - 15 

A$ = ”ST-COMPUTER” 

Das erste Beispiel stellt eine numeri- 
sche Variabel dar und die zweite eine 
sogenannte STRIGS Variabel. Je nach 
den verschiedenen BASIC-Dialekten 
wird die Länge eines „Variabel-Na- 
mens“ bestimmt. In LOGO geschieht 
dies alles etwas anders. 

LOGO besitzt zur Definition einfa- 
cher, globaler Variabein zwei Arten, 
oder besser gesagt zwei verschiedene 
Befehle: 
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NAME inhalt "Variabel Name" 

NAME 12 "JAHR 

oder 

NAME "JANUAR "ERSTER MONAT 

Genauso kann man durch den Befehl 
MAKE Variabein definieren. 

MAKE "JAHR 12 

oder 

MAKE "JANUAR "ERSTER MONAT 

LOGO ist gegenüber BASIC in der 
Lage, jegliche Länge von Variabein zu 
akzeptieren und kann zwischen zwei 
Variabein in voller Länge unterschei- 
den. Damit ist "COOOMPUTER” 
und "COOOOOMPUTER” nicht 
identisch, wie das z. B. bei anderen 
Programmiersprachen der Fall ist. 

Genauso, wie eine Variabel einen 
Wert zugewiesen bekommen kann, ist 
auch die Möglichkeit gegeben, daß sie 
ihn selbst ausrechnet. In dem nächsten 
Beispiel wird eine Variabel ZAHL im- 
mer inkrementiert und angezeigt, bis 
sie ihren Endwert (der von dem An- 
wender eingegeben wird) erreicht hat. 

TO ZAHL 
CT 


Zum Programm ist nicht viel zu sagen. 
Zuerst wird eine Zahl angefordert, die 
der Variabel ZAHL zugewiesen wird. 
Dann wird die Lauf-Variabel „L“ mit 
dem Wert 0 initialisiert. In der über- 
nächsten Zeile wird der laufende Wert 
von „L“ angezeigt und dann in Eins (1) 
inkrementiert. Wenn „L“ den Wert 
von ZAHL noch nicht erreicht hat, 
wird auf die Zeile, die mit dem Label 
SCHLEIFE versehen ist, zurückge- 
kehrt. Der gleiche Vorgang wiederholt 
sich, bis der Endwert erreicht ist. 

Wie Sie sicher bemerkt haben, weicht 
die Handhabung von numerischen Va- 
riabein in LOGO nicht so gravierend 
ab, wie das in BASIC der Fall wäre. 


Dort, wo sie sich stark differenzieren, 
besteht die Möglichkeit, in LOGO auf 
eine einfache Art und Weise zu mani- 
pulieren. Löschen, einfügen, zusam- 
menfassen usw.: für alle diese Manipu- 
lationen besitzt LOGO einen Befehl. 
Hier ist eine Aufstellung dieser 
Befehle: 

ERN Variabelname 

Löscht den Inhalt dieser Variabel oder 
mehrerer, wenn das Argument aus 
mehreren Variabein besteht. 

MAKE "BEISPIEL 10 
ERN (Beispiel) 

Wenn Sie jetzt versuchen, nach dem 
Inhalt von BEISPIEL zu fragen, mel- 
det sich LOGO mit einer Fehler- 
meldung. 

ERALL 

Löscht alle Variabein. Wenn man die 
Wirkung dieser Befehle nur auf eine 
bestimmte Prozedur beschränken 
möchte, muß der Name dieser Proze- 
dur als Argument versehen werden. 


EI NGEBEN J 


ERALL "TEST 

Löscht alle Variabein der TEST- 
Prozedur 


SENTENCE VARIABEL VARIABEL 

SENTENCE ist ein Befehl, der aus 
zwei Variabein eine Liste erzeugt. Und 
hier sind wir bei einer anderen Art 
von Variabein, die sehr charakteri- 
stisch für LOGO sind. Listen sind ge- 
ordnete Mengen von Objekten, im 
Grund eine Folge. Diese Objekte nen- 
ne man Elemente dieser Liste. Die Ele- 
mente können Worte, Zahlen oder 
eine Mischung von beiden sein. Ein 
Beispiel einer solchen Liste sind alle 
natürlichen Zahlen. Eine Liste kann 
eine andere Liste als untergeordnete 
Elemente enthalten. Zum Beispiel: 


WISSENSCHAFT 


MATHEMATIK PHYSIK CHEMIE 

ORGANISCHE ANORGANISCHE 


Als Liste sieht dies so aus: 

WISSENSCHAFT (MATHEMATIK 
PHYSIK CHEMIE (ORGANISCHE 
ANORGANISCHE)...) 

So eine Liste nennt man Liste zweiter 
Ordnung. Würde die untergeordnete 
Liste noch eine Liste beinhalten, wäre 
das eine Liste dritter Ordnung. 

Bei der Datenverarbeitung ist diese 
Möglichkeit strukturierter Elemente 
von großer Bedeutung. Denken Sie an 
eine Datenverwaltung, in der unter ei- 
nem Namen eine Menge von „unterge- 
ordneten“ Elementen stecken können. 
Eine Liste wird nicht nur in LOGO 
durch SENTENCE erzeugt, sondern 



PRINT fBITTE EINE BELIEBIGE ZAHL (GROESSER NULL) 

MAKE ‘ZAHL RQ 

MAKE “L 0 

LABEL 'SCHLEIFE 

PRINT : L 

MAKE 'L :L + 1 

IF : L < : ZAHL [GO “SCHLEIFEI 
END 
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auch durch den Befehl MAKE, wobei 
die Befehle innerhalb eckiger Klam- 
mern 'stehen müssen 


MAKE "TIERE (HAUSTIERE (HUND KATZE) 
WILDTIERE (LOEWE WOLF) 

Mit Hilfe eines graphischen Beispiels 
werden wir die Wirkung von SEN- 
TENCE verdeutlichen. Das setzt vor- 
aus, daß wir einiges mehr über den 
Aufbau des Graphik-Windows wissen 
müssen. Der Graphik-Bildschirm bei 
LOGO besteht bei einem Schwarz- 
Weiß-Monitor aus 640 Pixels in der 
Horizontalen und 400 in der Vertika- 
len. Die Anfangskoordinate befindet 
sich in der Mitte und beträgt die 0,0. 

Rechts von dem Nullpunkt wachsen 
die Schritte ins Positive, links davon 
ins Negative. Ebenso verläuft dies in 
die obige Richtung und umgekehrt 
nach unten. 

Um die Schildkröte in die X-Achse zu 
verlagern, geben Sie ein: 

SETX -300 

Jetzt steht das Zeichensymbol links 
auf dem Bilschirm 

SETY 150 

Versetzt unseren Freund um 150 
Schritte nach oben. 

SETPOS X Y 

ist eine Zusammenfassung beider oben- 
genannten Positionierungsbefehle. 


Alle drei Befehle sind nicht nur im 
Direkt-Modus erreichbar, sondern 
werden auch in Programme eingebaut. 
Damit ist die Richtung der Schildkröte 
ständig einfach zu finden. Solche Pro- 
bleme treten bei der Darstellung von 
Funktionen immer wieder auf. Durch 
Eingabe veränderlicher Variabein er- 
reichen wir eine Steuerung in alle 


möglichen Richtungen. Verdeutlichen 
wir es uns zuerst an einem einfachen 
Beispiel: 


TO POSITIONIERUNG 
MAKE ” X 0 
MAKE ”Y 0 
LABEL ”LOOP 
SETX :X 
SETY :Y 

MAKE ”X :X + 1 
MAKE *Y :Y + .5 
IF :Y 100 (GO ”LOOP) 

END 

Die Schildkröte wird erst durch beide 
Befehle SETX, SETY auf den Punkt 0 
gesetzt. Dann werden beide Werte m- 
krementiert, solange Y nicht den Wert 
100 erreicht hat. Durch die Schleife 
wird das Symbol immer auf eine neue 
Stelle positioniert. Natürlich werden 
Sie sich überlegen, warum man den 
Befehl SETPOS nicht benutzt. Das 
hätte das ganze nur erleichtert. 

Ersetzen Sie die beiden SET-Befehle 
durch 

SETPOS :X :Y 

Jetzt lassen Sie das Programm neu lau- 
fen. LOGO erkennt beide Parameter 
nicht und meldet sich mit einer Feh- 
lermeldung. 

Damit nicht alles im Gebiet der „grau- 
en“ Theorie bleibt, werden wir ein 
Programm eintippen, das die Darstel- 
lung einer Sinuskurve ermöglicht, die 
aus lauter Ellipsen besteht. Ebenfalls 
werden wir sehen, daß sich durch klei- 
ne Änderungen auch andere Formen 
von Kurven bilden lassen. 

Das Programm besteht aus vier klei- 
nen Routinen. POSITION setzt die 
Schildkröte an den Ausgangspunkt, 
der sich ganz links auf dem Bildschirm 
befindet. Dann werden einige Varia- 
bein definiert 


”M” ist ein Faktor, der für die Schritte 
auf der X-Achse verantwortlich 
ist 

”F2” ist der Wert für die Sinusbe- 
rechnung 

”CX” ist der x-Radius der Ellipse 
”CY” ist der y-Radius der Ellipse 

Der Befehl MAKE ”CC SE :CX :CY 
erzeugt, wie bekannt, aus zwei Varia- 
bein eine Liste mit dem Namen CC, 
deren Elemente CX und CY sind. Die 
zweite Prozedur errechnet für Y den 
Sinuswert, der den Verlauf der Kurve 
beeinflussen wird. X wird gradlinig be- 
rechnet und strebt von dem Punkt 
-300 zu +300. LAUF ist die Variabel, 
die die zwei errechneten Werte für den 
Anfang X sowie Y umfaßt. Wie Sie se- 
hen, handelt es sich auch hier um eine 
Liste mit den folgenden Variabein 
(XY). 

PLOT ist die Routine, die das Zeichen 
bewerkstelligt. Zuerst wird die Schidl- 
kröte gemäß der Variabel LAUF auf 
die Position gesetzt, von der aus sie zu 
zeichnen beginnt. Dann wird CP defi- 
niert. CP ist eine Liste zweiter Ord- 
nung mit folgenden Elementen: 

CP (LAUF (X Y) CC (CX CY)) 

Das ist in diesem Falle nötig, weil die 
Ellipse vier ARgumente braucht. 

Ellipse X Koordinate Y Koordinate 
X Radius Y Radius 

Die HAUPT-Routine ist die Proze- 
dur, mit der das Programm aufgerufen 
wird. Am Anfang wird POSITION 
ausgeführt, dann LABEL für die nöti- 
ge Schleife angebracht. Die beiden 
Routinen RECHNUNG und PLOT 
werden solange ausgeführt, bis T den 
Wert von 55 erreicht hat. 

Jetzt vergrößern Sie den Graphik- 
Bildschirm und geben im Direkt-Modus 
ein: 

HAUPT 

Die Größe der einzelnen Ellipsen läßt 
sich durch Änderungen von CX und 
CY bestimmen, die Dichte der Kurve 
durch Änderung der Schrittweite bei 
„T“. Anstelle von Ellipsen besteht 


ST Computer 73 




auch die Möglichkeit, die Kurve durch 
Kreise darzustellen. Ersetzen Sie bei 
der Prozedur PLOT den Befehl EL- 
LIPSE durch CIRCLE und lassen Sie 
das Programm erneut laufen. Um eine 
einfache, aus Punkten bestehende Si- 
nuskurve zu zeichnen, entfernen Sie 
die beiden Variabein CX und CY aus 
der Prozedur POSITION. 

PLOT muß nun wie folgt aussehen: 

TO PLOT 
SETPOS : Lauf 
END 

Wenn Sie jetzt das Programm laufen 
lassen, werden Sie eine einfache Sinus- 
kurve sehen, die sich von der linken 
Seite des Bildschirms zur rechten er- 
streckt. 

Eindrucksvoller ist unser Programm 
durch die Darstellung sogenannter 
Lisajour-Figuren zu gestalten. Damit 
sind einige Änderungen notwendig. 
Die Prozedur POSITION wird jetzt 
so aussehen: 

Tü POSITION 

CS 

PU 

SETX -100 
PD 

MAKE "M 20 
MAKE "F2 4 
MAKE "Fl 5 
MAKE 11 T 0 
END 

RECHNUNG muß auch einige Än- 
derungen in Kauf nehmen. 

TO RECHNUNG 

MAKE "Y 50 * SIN ( : F2 * :T) 

MAKE "XX 80 * COS <:F1 * :T> 

MAKE "X - 1 00 + : X X 

MAKE "RY 20 - :Y 

MAKE "LAUF SE :X : RY 

MAKE "T : T + 1 

END 


Die PLOT-Routine bleibt, wie bei der 
einfachen Darstellung der obenge- 
nannten Sinuskurve. Die Variabl „T“ 
wird in dem Programm HAUPT mit 
der Zahl 500 verglichen. 

Andere Kurven lassen sich genauso ein- 
fach darstellen. Mit ein wenig Phanta- 
sie kann man diese Programme in eine 
universelle Plotter-Routine für mathe- 
matische Funktionen gestalten. 


TÜ POSITION 

CS 

PU 

SETX -300 
PD 

MAKE 11 M 10 

MAKE " F2 20 

MAKE "T 1 

MAKE "CX 40 

MAKE "CY 20 

MAKE "CC SE s CX : CY 

END 

Tü RECHNUNG 

MAKE " Y 150 * SIN < s F2 * s T) 

MAKE "X sT * : M 

MAKE " X -300 + s X 

MAKE "RY sY 

MAKE "LAUF SE s X s RY 

MAKE "T sT + 0.15 

END 

TÜ PLOT 
PU 

SETPÜS : LAUF 

MAKE "CP SE s LAUF s CC 

PD 

ELLIPSE : CP 
END 

Tü HAUPT 
POSI TI QM 
LABEL "HIER 
RECHNUNG 
PLOT 

1F : T < 55 l GO "HIER:» 

END 


Alle bisher genannten Variabein ha- 
ben eines gemeinsam: sie gehören zu 
dem Typ der Global-Variabeln. Ein- 
mal definiert, wirken sie in allen Pro- 
zeduren, in denen sie wieder auf- 
tauchen. 

LOGO kennt einen anderen Typ von 
Variabein, die nur auf bestimmte Pro- 
zeduren beschränkt sind; diese Varia- 
blart nennt man Lokalvariabein. 

LOCAL Variabelname 

Wenn mehrere Variabein als Local de- 
finiert werden, muß der Befehl in 
Klammern stehen: 


(LOCAL Variabl Variabl Variabel...) 
LOCAL ”ST 

MAKE ”ST ” REDAKTION 

Loka- Variabein werden wie normale 
Variabein behandelt, nur mit der Ein- 
schränkung, daß sie sich auf die Proze- 
dur beschränken, die sie beinhalten. 
Andererseits sind sie insofern wichtig, 
daß sie Platz sparen. 
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LOGO und die STRINGS 

Wie schon früher erwähnt wurde, 
kann LOGO auch Strings verarbeiten, 
und das alles schneller als in BASIC. 
Durch eine Anzahl von Befehlen ist 
LOGO in der Lage Strings zu isolie- 
ren, teilen, tauschen usw.. Folgend ei- 
ne Zusammenfassung der Befehle zur 
Stringverwaltung: 

COUNT "COMPUTER ergibt 8 
COUNT (1 3 5) ergibt 3 

COUNT ermittelt die Anzahl von 
Buchstaben eines Wortes oder die An- 
zahl von Elementen einer Liste. 

ITEM Position Wort oder Liste 

Gibt die Buchstaben eines Wortes 
oder die Elemente einer Liste auf die 
Position zurück. 

ITEM 3 "COMPUTER ergibt M 

PIECE VON BIS Wort oder Liste 

PIECE schneidet ein Wort oder eine 
Liste von dem ersten Argument bis 
zum zweiten 

PIECE 1 3 "ATARI ergibt ATA 
WORD Wort 1 Wort 2 


LAST WORT, Liste 

Gibt den letzten Buchstaben eines 
Wortes oder das letzte Element einer 
Liste zurück 

LAST "ATARI ergibt I 

LAST (10 20 30) ergibt 30 


BUTFIRST Wort, Liste 

Ergibt alle Buchstaben eines Wortes 
oder alle Elemente einer Liste bis auf 
den ersten wieder 

BUTFIRST "COMPUTER ergibt OMPUTER 

BUTLAST WORT, Liste 

ist das Gegenstück von BUTFIRST. 
Es werden alle Buchstaben eines Wor- 
tes sowie alle Elemente einer Liste zu- 
rückgegeben, mit Ausnahme des 
letzten 

FPUT Wort, Zahl oder Liste 
Wort, Zahl oder Liste 

Setzt zwei Ausdrücke zu einem zu- 
sammen, mit dem ersten Argument 
vorne. 

FPUT (10 20 30) (40 50 60) 
ergibt (10 20 30 40 50 60) 

LPUT Wort, Zahl oder Liste 
Wort, Zahl oder Liste 

Setzt zwei Ausdrücke zu einem zu- 
sammen, mit dem ersten Argument 
hinter dem zweiten. 

LPUT "RI "ATA ergibt ATARI 


?:COMPUTER 

(HARDWARE SOFTWARE 

(LOGIK)) 

.REPTAIL Position Liste oder Varia- 
bel Liste 

.REPTAIL fügt den Inhalt einer Liste, 
einer Variabel, aber der angegebenen 
Positon in eine zweite Liste und löscht 
die übrigen Elemente dieser zweiten 


MAKE "ZAHL (1 2 3 4 8 9 0) 
.REPTAIL 5 :ZAHL (5 6 7) 

Ergibt 

?:ZAHL 
(1 2 3 4 5 6 7) 

SORT (Liste) 

LOGO kann ohne großen Aufwand 
Elemente einer Liste sortieren. Die 
Sortierung geschieht nach der Größe 
von ASCII Code in steigender Form 

SORT (Z C W A) ergibt (A C W Z) 

SHUFFLE (Liste) 

Eine nach ASCII geordnete Liste wird 
wieder durcheinander gebracht. 

EQUALP Wort, Zahl oder Liste 
Wort, Zahl oder Liste 

Ergibt TRUE, wenn die zwei zu ver- 
gleichenden Worte, Zahlen oder Li- 
sten gleich sind. 

EQUALP "COMPUTER "COMPUTER 
ergibt TRUE 

dagegen 

EQUALP "COMPUTER "COM 
ergibt FALSE 


Unser nächstes Beispiel veranschau- 
licht uns die Handhabung von Strings 
Variabein sowie Listen mit Strings. Es 
handelt sich um ein einfaches Datei- 
programm, das jedoch einige Wünsche 
offen läßt. LOGO besitzt nicht viele 
Möglichkeiten, Daten auf einem exter- 
nen Massenspeicher zu verwalten; Da- 
ten und Programme werden zusammen 
auf Diskette abgespeichert. Insofern sit 
diese Art mit einer sequentiellen Datei 
zu vergleichen. Das hat den Nachteil, 
daß man verschiedene Versionen des 
gleichen Programms auf der Diskette 
hat. Die einzige Lösung ist, ältere Ver- 
sionen zu löschen. 


Setzt zwei Worte zusammen. 

WORD ”ST- "COMPUTER ergibt ST-Computer 

FIRST Wort, Liste 

Gibt die ersten Buchstaben oder Ele- 
mente einer Liste zurück. 

FIRST "ATARI ergibt A 

FIRST (10 20 30) ergibt 10 


.REPLACE Position Liste oder Varia- 
bel Liste 

.REPLACE ersetzt ab der angegebe- 
nen Position das zutreffende Element 
einer Liste durch einen Variabel-Inhalt 
oder eine Liste 

MAKE "COMPUTER (HARDWA- 
RE SOFTWARE LEBENSMITTEL) 
.REPLACE 3 :COMPUTER (LOGIK) 

ergibt 
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Das Programm besteht aus fünf klei- 
nen Routinen, die nacheinander nach 
Bedarf aufgerufen werden können. Die 
VOR-Routine initialisiert die Zähl- 
Variabeln und ruft das Subroutine- 
Menü auf. MENÜ bringt auf dem 
Bildschirm die verschiedenen Möglich- 
keiten, die dem Anwender zur Verfü- 
gung stehen und ermöglicht eine Wahl 
über die Tastatur. Je nach Auswahl 
werden die anderen Prozeduren aufge- 
rufen. EINGEBEN ist verantwortlich 
für die Aufnahme von Daten. Die 
Suche und Ausgabe von Daten wird 
durch die Prozedur AUSGABE ver- 
richtet. Erfaßte Daten werden durch 
die Unter-Routine ABSPEICHER auf 
die Diskette samt Programm gespei- 
chert. 

Damit ist unser LOGO-Kurs zu einem 
Ende gekommen. Wir hoffen, daß die- 
se Folge eine Anregung ist, in dieser 
Sprache zu programmieren. Wir wür- 
den uns freuen, Ihre Meinung darüber 
zu erfahren. In Zukunft werden wir 
weitere kleine Programme veröffentli- 
chen, die das Arbeiten in dieser Spra- 
che verdeutlichen. 


10 MENU 
CT 

TYPE C* * * * * * ADRESS BUCH * * * * * *! 
REPEAT 4 CPR "3 
PR f~ 1 - EINGABE] 

PR i:~ 2 - AUSGABE! 

PR C-- 3 - abspeicher: 

pr i: - 4 -- end: 

REPEAT 4 CPR " 3 
TYPE- C BITTE WAEHL.EN 3 
HAKE "WA FIRST RL 
IF s WA » 1 CE INGEBEN! 

IF :WA 2 C AUSGABE! 

IF : WA = 3 CABSPEICHER3 

IF : WA = 4 C STOP 3 

MENU 
END 

TO EINGEBEN 
MAKE "ZL sZL + 1 
CI" 

F'R C* * * * * * A DRESS BUCH ******! 

REPEAT 4 CPR "3 

TYPE CNAME ? 3 

MAKE "NA WORD "NAME s ZL 

MAKE "NAM RL 

PPROP s NA "NAME : NAM 

TYPE C ADRESSE ? 3 

MAKE "AD WORD "ADRESS s ZL 

MAKE "ADR RL 

PPROP : AD "ADRESS s ADR 

TYPE C TELEFON ? ! 

MAKE "TE WORD "TELE s ZL 
MAKE "TEL RL 
PPROP sTE "TELE : TEL 
END 


Viel Spaß beim Programmieren in 
LOGO. 

(MM) 



TO AUSGABE 
MAKE "7.2 0 
CT 

PR C ***** * ADRESS BUCH ******! 

TYPE CBITTE GEBEN SIE EINER NAME EIN 3 

MAKE "SN RL 

LABEL "SCHLEIF 

MAKE " Z2 :Z2 + 1 

MAKE "NA WORD "NAME : Z2 

IF GPROP : NA "NAME = : SN CGO "AUS! 

IF s Z2 < 100 CGO "SCHLEIF! 

GÜ "MG 
LABEL "AUS 

TYPE CNAME 3 PR GPROP : NA "NAME 

MAKE "NA WORD "ADRESS : Z2 

TYPE C ADRRESSE 3 PR GPROP : NA "ADRESS 

MAKE "NA WORD "TELE s Z2 

TYPE C TELEFON ! PR GPROP : NA "TELE 

MAKE "WART RC 

IF : WART = "M C MENU 3 

LABEL "NG 

PR C LEI DER IST NAME NICHT VORHÄNDE! 

TYPE C IRGENWELCHE TASTE ZUR MENU!! 

I F : sTAS » "M C MENU ! 

END 

TO VOR 
MAKE "ZL 0 
MENU 
END 

TO ABSPEICHER 
CT 

PR C* * * * * * ADRESS BUCH ******! 
REPEAT 4 CPR "3 

PR CBITTE NAME DER DATEI EINGEBEN! 

PR CNAME : ! 

MAKE "DN FIRST RL 

SAVE : DN 

MENU 

END 
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Informationen 

Der ST-Pascal-Compiler von CCD ist 
schon seit einigen Wochen in einer 
überarbeiteten Version 1.04 verfügbar. 
Besitzer der alten Version erhalten sie 
samt deutschem Handbuch zum abso- 
luten Selbstkostenpreis (8,- DM + 
Porto). Die neue Version bietet neben 
einer komfortableren Bedienung zu- 
sätzliche Grafikbefehle (Line-A Befeh- 
le) und einen neueren, schnelleren 
Linker. In Kürze soll ein ST Pascal + 
erscheinen, worin auch die VDI- und 
AES-Befehle implementiert sind. Fer- 
ner soll diese Version ein Programm 
erzeugen, das in punkto Geschwindig- 
keit und Länge optimiert wird. Die 
neu implementierten Grafik-Befehle 
sollen wesentlich leichter anzuspre- 
chen sein als die eigentlichen GEM- 
Routinen. Die im Februar-Heft ange- 
sprochenen Kritikpunkte wären somit 
beseitigt. 

ST-Pascal 

Die Benutzung einer Festplatte oder aus- 
reichend dimensionierten RAM-Disk ist 
bei diesem Compiler auch möglich. 
Dabei muß man lediglich das neue 
Laufwerk angeben und beachten, daß 
sich die Originaldiskette im Laufwerk 
befindet. Dadurch wird die Compilier- 
zeit deutlich verkürzt. 


Vier Programme zur besseren Ausnut- 
zung des ST-Betriebssystems werden 
von Herrn Michael Gehret angeboten. 
Bei dem ersten Programm mit dem 
Namen Coco handelt es sich um einen 
File-Generator für DRI CP/M 68K / 
GEMDOS C-Compiler und Linker. 
Coco generiert Kommandos zur Er- 
zeugung und Verwaltung aller Daten 
bei der C-Programmentwicklung. Wie 
beim UNIX cc-Kommando ist der 
Aufruf von Coco unabhängig von der 
Art der zu verarbeitenden Dateien. 

Das zweite Programm ist ein GEM- 
Editor namens GED. Es bietet hohe 
Funktionalität und einfache Bedie- 
nung bei schneller Ausführung. 

GED gibt es in zwei Versionen: 

T für ATARI ST Standalone unter 
TOS 

X für ATARI ST als intelligentes 
UNIX-Terminal, Teile des Editors 


sind auf den UNIX-Host ausgelagert, 
dessen Terminal-I/O-Last erheblich 
vermindert wird. 

Eine Erleichterung für die C-Program- 
mierung von AES- und VDI-Schnitt- 
stellen bietet CAESVDI. Der Ge- 
brauch vieler AES- und VDI-Funk- 
tionen ist wegen der hohen Parameter- 
zahl recht umständlich. CAESVDI 
löst diese Probleme und erhöht so die 
SE-Produktivität. Die Schnittstellen 
sind zwischen verschiedenen GEM- 
Umgebungen vollkommlen portabel. 

Das letzte Programm SIgh decodiert 
die vom TOS Traphandler bei einem 
Systemabsturz geretteten Informatio- 
nen. Es kann zur späteren Auswertung 
in eine Datei umgelenkt werden. 

Hiermit teile ich Ihnen mit, daß ich ei- 
nen Konvertierungsservice von Apple- 
CP/M Software in das Atari-Format 
anbiete. Die Konvertierungskosten be- 
tragen pro Disk incl. 3.5 Zoll Leerdis- 
kette 40,- DM. Der Kunde schickt 
seine Apple-Diskette zu mir, Sie wer- 
den konvertiert; der Kunde erhält Ori- 
ginaldisk und konvertierte Disk 
zurück. Vorkasse oder Verrechnungs- 
scheck. 

Sönke Kästner, Wedel 

Die Firma BASIS COMPUTER SY- 
STEME aus Münster bietet für den 
520 ST und 260 ST eine RAM-Er- 
weiterung auf 1 MByte. Die zusätz- 
lichen Speicher-Bausteine wurden auf 
eine Extra-Platine untergebracht. Der 
Umbau erfolgt durch Auslöten dreier 
IC-Bausteine und Anlöten der Signale 
CAS und RAS. Die Platine ist für 
265,- DM bei oben erwähnter Firma 
zu beziehen. 

Dateisysteme 

ST-Manager Kunden, Lager, Rech- 
nung ist nun lieferbar. Es handelt sich 
hierbei um ein mächtiges Programm- 
paket, das die gesamte Verwaltungsar- 
beit einer Firma übernehmen kann. 
Informationen hierzu bei Fachhänd- 
lern oder bei ATARI. 

Von RDS gibt es unter dem Namen 
’Adress perfekt’ eine neue, einfach be- 
dienbare Adressdateiverwaltung. Sie 
läuft unter GEM und bietet einige in- 
teressante Eigenschaften. Dazu gehö- 


ren verschiedene Ausdruckformate, 
variable Druckeranpassungen (Schrift- 
artumschaltung, ...) und vor allem viel- 
seitige Auswahlkriterien. So kann man 
in allen Feldern, die leider festgelegt 
sind, aber alle nötigen Daten enthal- 
ten, nach einer bestimmten Informa- 
tion suchen (beispielsweise nach 
Postleitzahlen von 5000-5999) und 
somit einen bestimmten Personen- 
kreis auswählen. 

Die so ausgewählten Daten können 
beispielsweise als Adressaufkleber ge- 
druckt oder zur Weiterverarbeitung 
an Text Verarbeitungsprogramme 

übergeben werden (RDS Software, 148 
DM). Die Datensätze sind gegen unbe- 
fugte Benutzung durch ein Passwort, 
das beim Laden eines Datensatzes ver- 
langt wird, geschützt. 

Ein ähnliches, GEM-unterstütztes Pro- 
gramm, das aber momentan noch in 
englischer Sprache geliefert wird, heißt 
’Hipposiinple’ und ist über ATARI 
(zum Preis von 149 DM) zu beziehen. 

Ein Kartei Verwaltungsprogramm wird 
von der Firma HOFACKER angebo- 
ten. Es dient zum Anlegen verschieden 
großer Dateikarten, welche nach be- 
stimmten Kriterien durchsucht, ange- 
zeigt und ausgedruckt werden. 


Kleinanzeigen 

Privatanzeigen kosten pro Zeile 
und Spalte DM 5, - incl. MwSt. 

Gewerbliche Anzeigen kosten 
DM 7,- pro Zeile und Spalte. 

Zur Einsendung bitte die beilie- 
gende Karte verwenden. 

Einsendeschluß ist der 2. März 
1986. 

Verspätete Einsendungen kom- 
men in die Mai-Ausgabe. 


User-Club-Gründung 
ATARI 520ST2 

Manfred Henke • Siemensstraße 1 
6050 Offenbach • Tel. (069) 871109 
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128 KB ode* 1.1 MB Speicher * 8 Seiten pro Minute 
Text ♦ Grafik 


Fachhandelsnachweis durch 

Händleranf zragen an 2 


micfo (com 


Gartenstraße 102 

6070 Langen 

Telefon 061Ö3 22037-39 

Telex 415073 V 


Einen vollen Erfolg verzeichnet micro 
team gmbh, 6070 Langen, Gartenstra- 
ße 102, Deutschland-Distributor der 
CANON Rechner mit den auf der 
micro Computer ’86 neu vorgestellten 
Softwarepaketen für Laserdrucker. 

micro team, spezialisiert auf den Ver- 
trieb und Support der CANON-Laser- 
drucker, zeigte micrograf II, eine 
komfortable Hardcopy-Routine für die 
Laserdrucker LBP-8 A1/A2. Vier un- 
terschiedliche Druckformate, Positiv- 
oder Negativdarstellung, Positionierung 
und Text/Grafikmischung erweitern 
die Einsatzmöglichkeit des Laserdruk- 
kers erheblich. 

microform erlaubt die Erstellung eige- 
ner Formulare auf dem Bildschirm. 


Vordrucke wie Rechnung, Lieferschei- 
ne oder Urkunden werden einmal er- 
stellt und stehen dem Anwender jeder- 
zeit von der Diskette zur Verfügung. 
In den Druckerspeicher (128 K bzw. 
1,1 Mb) geladen, können mit jeder 
Text Verarbeitung Formular und Text 
in einem Arbeitsgang gedruckt wer- 
den. Schattierte Felder und unterschied- 
liche Schriftgrößen ersparen dem An- 
wender den Gang zur Druckerei und 
vermeiden unnötige Kosten bei Ände- 
rung der Firmendaten. 

Anpassungen an nahezu jede Soft- und 
Hardware sind realisiert, seit kurzem 
stehen auch Druckertreiber für die 
Atari 520 Software Ist-Word, C-Text 
und SM-Text zur Verfügung; ein Atari- 


Grafiktreiberprogramm wurde ange- 
kündigt. 

Für Schriftsetzer und Buchdrucker 
soll in Kürze das Paket microdruck 
für erhebliche Kostensenkung sorgen: 
Proportionaler Blocksatz, freie Spalten- 
einteilung mit Fußnotenverwaltung in 
Verbindung mit dem Laserdrucker er- 
möglichen Schriftsatz zu bisher nicht 
realisiert niedrigen Betriebskosten. 

Als weitere Projekte wurden angekün- 
digt: Schriftsatz mit Punktgrößenein- 
gabe, die den seitenfüllenden Ausdruck 
eines Buchstabens ermöglichen, sowie 
hochauflösende Ausdrucke von Video- 
aufnahmen. 
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Ich möchte Sie und die Leser Ihrer Zeit- 
schrift auf einen gravierenden Fehler im Ba- 
sic Interpreter des Atari ST 520 + 
aufmerksam machen: 

Werden bestimmte Zahlenwerte beliebigen 
Variablen zugewiesen, so kann dies zur Feh- 
lermeldung "Function not yet done” oder 
sogar zum Systemabsturz führen. 

Beispiele: 

a = 75 geht problemlos 
a = 75,5 ergibt Fehlermeldung 
a = 75,7 erzeugt Totalabsturz 
a = 75,8 ...wer weiß was dann passiert! 

Wer noch nicht genug hat, kann ja mal a - 
276E- 12 probieren. 

Sollte dieser Fehler bei der "allerneuesten” 
Version des Interpreters nicht mehr auftre- 
ten, bitte ich um kurze Nachricht. 

Anfried Sauerborn, Haar 

Antwort: Zunächst dachten wir Sie hätten 
eine uralte Version des ST-Basics. Nachdem 
wir allerdings Ihre Zeilen der neusten Basic- 
version zur Verarbeitung anboten, brach, als 
sich der Rechner mit zwei Bömbchen be- 
dankte, in der Redaktion helle Freude aus. 
Leider haben Sie die neuste Version. 

Unser Tip: Warten Sie auf das neue Basic. 
Die Redaktion 

Denkspiel "Supercode", 
und technische Frage 

Mit großer Freude habe ich die Februar ST 
gelesen, in der auch ein Spiele-Listing abge- 
druckt ist. 

Gleich habe ich mich vor meinen Atari 520 
ST+ gesetzt, das Basicprogramm mit meiner 
Floppy SF 314 geladen, das Listing von Su- 
percode eingetippt und das Ergebnis auf 
meinem RGB Monitor Thomson für Atari 
erwartet. 

Leider mußte ich feststellen, daß das Pro- 
gramm nicht auf einem Farbmonitor läuft, 
hätte man das nicht im Text oder im Listing 
schreiben können, so hätte ich mir 2 Stun- 
den Arbeit erspart. Vielleicht können Sie 
mir ein geändertes Listing zuschicken? 

Ferner habe ich bei meinem Atari-Händler 
nach den Programmen gefragt, die kostenlos 
auf eigene Disketten kopiert werden dürfen. 
Mein Atari-Händler sagte mir, daß Ihr Be- 
richt auf Seite 69/70 der ST Nr. 2, nicht der 
Wahrheit entspricht, Atari hätte nur für Be- 
sitzer des alten 520 ST Programme zum ko- 
pieren frei gegeben. Es läge keine andere 
Stellungnahme von Atari vor. 

Eine technische Frage habe ich noch. Um 
mir das Ein- und Ausschalten jedes einzel- 
nen Gerätes (520 ST + , SF 314, RGB Moni- 
tor und später eines Druckers) zu ersparen, 
möchte ich die Schalter an den Geräten auf 
"Ein" lassen und die Steckdosenleiste mit 
den Netzsteckern über einen Schalter bedie- 
nen. Ist dieses gefahrlos für den Computer 


möglich? 

Vielleicht können Sie mir mit meinen 3 Pro- 
blemen weiter helfen? 

Zu Ihrer Zeitschrift möchte ich sagen, sie 
könnte zweimal im Monat erscheinen, dann 
wären die Wartezeiten nicht so lange auf das 
nächste Heft. 

Für eine baldige Antwort wäre ich Ihnen 
dankbar. 

Rüdiger Nürge, Celle 

Antwort: Ihr Problem mit dem Basicpro- 
gramm auf einem Farbmonitor beruht auf 
der unterschiedlichen Koordinatenauftei- 
lung zwischen dem monochromen und den 
zwei Farbmodi. 

Bei der Anpassung auf die mittlere Auflö- 
sungsstufe müssen lediglich alle y- 
Koordinaten der Ein/ Ausgabefunktionen 
halbiert werden, bei der niedrigen zusätzlich 
die x-Koordinaten. Das gleiche gilt für die 
Schriftgröße. 

Zu Ihrer Frage bezüglich des Einschaltens 
der Geräte. In unserer Redaktion schalten 
wir seit geraumer Zeit grundsätzlich alle Ge- 
räte mit einem Schalter ein und aus, wobei 
noch keine Probleme auftraten. Natürlich 
können wir keine Garantie für eventuell 
auftretende Schäden übernehmen. 


Seit vier Monaten besitze ich einen, inzwi- 
schen aufgerüsteten, ATARI 520 ST. Ich fin- 
de es toll, daß es endlich eine spezielle 
Zeitschrift für den ST-Anwender gibt. Für 
die vielfältigen Beiträge kann man euch nur 
ein Lob aussprechen. Besonders gefreut hät- 
te mich der Druckertreiber (Heft 2, S. 49), 
da ich aus meiner früheren Computerzeit 
(C-64) noch einen NEC 8023B-N besitze. 
Nur leider fehlt mir ein Assembler um das 
Programm einzugeben. 

Da ich bestimmt nicht der einzige Leser bin, 
der keinen Assembler besitzt, möchte ich 
folgenden Verbesserungsvorschlag an- 
bringen: 

Zu jedem Assembler-Programm (Utilities) 
ein entsprechendes Ladeprogramm in 
BASIC. 

Eric Hofmann, CH-Bernhardzell 

Antwort: Ihr Problem wurde in der ST- 
Redaktion auch viel diskutiert. Letztendlich 
haben wir beschlossen vorerst keine DATA- 
Zeilen abzudrucken, da man dann nicht nur 
Assembler-, sondern zum Beispiel auch 
Pascal- und C-Listings als Basic-Datas brin- 
gen müßte. Ferner würden seitenlange, 
nichtssagende Datazeilen bestimmt nicht 
zur Steigerung der Qualität unserer Fach- 
zeitschrift beitragen. Damit Sie trotzdem Ih- 
ren Drucker weiterhin betreiben können, 
verweisen wir Sie auf unseren Disketten- 
service. 

Trotz unserer internen Entscheidung würde 
uns die Meinung weiterer Leser zum Thema 


Data-Zeilen interessieren. Bei entsprechend 
großer Nachfrage sind wir natürlich gerne 
bereit unsere Meinung darüber zu ändern. 
Die Redaktion 


Diskettenservice 


Diskettenservice 

Sämtliche, in der ST-Computer 
veröffentlichten Programme, kön- 
nen Sie auch auf Diskette bestellen. 

Januar/Februar DM 28, — 

März/April DM 28,- 

Adresse: 

Heim-Verlag 

Heidelberger Landstr. 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon (0 61 51) 5 53 75 


ACHTUNG! 

Nachlieferung von 
ATARI ST-Zeitschrift 
Nr. 1 

(&€/t//ere/iamga/>e' 

Der HEIM-Verlag druckt dieses 
Heft wegen der großen Nachfrage 
nach. 

Beachten Sie bitte die folgenden 
Hinweise, wenn Sie dieses Heft 
noch haben wollen: 

1. Sie sind Abonnent und haben 
Heft 1 bestellt 

Dann erhalten Sie es mit der 
nächsten ABO-Lieferung. 

2. Sie sind kein Abonnent, haben 
Heft 1 jedoch bereits bestellt 
oder wollen es noch bestellen: 

Dann übersenden Sie bitte einen 
Scheck in Höhe von 7,- DM. 
Nach Eingang des Betrages wird 
Ihnen die Nr. 1 nach Druck- 
legung kostenfrei übersendet. 
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Allgemeines 


Dementi 


Impressum 


In unserer letzten Ausgabe ist uns leider der Fehler unterlaufen, die Programme 
DB Master One und Ist-Word fälschlicherweise als Public Domain Programme 
zu bezeichnen. Diese beiden Programme werden nur den Besitzern des alten 520 
ST als Ersatz für die versprochenen GEM-Write und GEM-Paint kostenlos über- 
lassen. Für alle anderen ST-Besitzer sind DB Master One und Ist-Word für je 
99,- DM zu erwerben. Ferner haben wir uns nach zahlreichen Leserbriefen 
direkt bei ATARI erkundigt, ob ST-Händler die Public Domain Software kopie- 
ren lassen müssen. Die Antwort lautete, sie müssen es nicht, aber sie dürfen es. 
Wir bieten aber ab sofort einen Diskettenservice für Public Domain Software 
an. Die Namen der Programme, die zu erhalten sind, entnehmen Sie bitte unse- 
rem Angebot auf dieser Seite. 


Vorschau 

• Das Betriebssystem des ST 

• Ausführliches Computerlexikon 

• komfortable Druckeranpassung für Ist Word 

• Resource Construction Set 

• Fortsetzung der Kurse Pascal & GEM 

• Hardwaretricks 


Nit S Mark sind Sie dabei! 

Die ST-Redaktion bietet für Sie ab sofort einen neuen Service an. Dieser 
wurde durch die große Anzahl von Leserbriefen angeregt. Für nur 5,- DM 
Unkostenbeitrag pro Diskette für das Kopieren und Bearbeiten, bieten wir 
folgende Public Domain Programme als Kopierservice an: 

1. Diskette 

- Neochrome V.0.6: luxuriöses Malprogramm für alle Farbmonitorbesitzer 

- Dr. Doodle: Malprogramm für monochromen Monitor 

2. Diskette 

- Joshua: Monitor und Diskmonitor 

- CP/M Emulator (CP/M 80) 

- Megaroids: Spiel für Monochrom- und Farbmonitor 

- Diskformatter: erweitert Diskkapazität auf 399 bzw. 809 kByte 

- Kartei-Kasten: luxuriöses Karteiprogramm unter GEM 

- 50/60 Hz-Umschaltung für Monitor im Autostart-Ordner 

Für eine problemlose Bearbeitung müssen Sie folgendes beachten: 

- Schicken Sie uns eine einseitig formatierte Diskette. 

- außerdem einen ausreichend frankierten Rückumschlag, auf dem Ihre 
Adresse steht. 

- Legen Sie 5,- DM als Scheck bei. 

Die Bezugsadresse lautet: Uwe Bärtels • ST-Redaktion 

Postfach 1131 * 6242 Kronberg 
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Heeper Str. 106-108, 4800 Bielefeld 1, 0521/61663 


Kein Kabelsalat mehr mit dem 
Gehäuse für ATARI ST 



• Zentrale Stromversorgung für alle Geräte einschl. 2 Drucker 

• Einbaumöglichkeit von 2 Diskettenlaufwerken 

• Rechner (Tastatur) kann komplett unter das Gehäuse 
geschoben werden (Staubschutz) 

• Massives Blechgehäuse 

ATARI ST-Gehäuse erhalten Sie bei den autorisierten Fachhändlern 


Wir haben nicht nur den Computer, 
wir haben auch die entsprechende Software: 


co mp u Tins 

SZF.RF.DY COMPUTING GmbH • Theodor-Gietl-Str. 3 ■ 8200 Rosenheim 

MEGA-ATARI 

PERSONALCOMPUTER DES JAHRES 
1985 


- Crossreferenzprogramm f. BASIC 

65,- 

DM 

- Diskmonitor 

65,- 

DM 

- Dateiverwaltung 

490,- 

DM 

- Adressverwaltung 

490,- 

DM 

- Textverarbeitung 

120,- 

DM 

- Finanzbuchhaltung 

700,- 

DM 

- Lohnprogramm 

640,- 

DM 

- Auftragsbearbeitung 

655,- 

DM 

- Bestellwesen 

600,- 

DM 

- Branchenpakete je nach Umfang 




Wir beraten Sie gern. 
Telefon 0 8031-6 8021 



SOFTWARE FÜR ATARI ST 


Produkt 

Adress-Perfect Adressverwaltung 

läuft unter GEM. suchen & sortieren nach allen Feldern. 
Schnittstelle zu beliebiger Textverarbeitung. 
SERIENBRIEFSCHREIBUNG 

Side-Click Terminplaner 

mit Taschenrechner, Kalender. Uhr Terminplanung 
und Überwachung usw 

VT 100 Terminal-Emulator 

unter GEM mit Upload/Download. Protokolldruck und 
voll VT 100 kompatibel 

C-Library Standard 

C-Library Extra 

C-Library Grafik 

C-Library GEM 1 

C-Library GEM 2 

C-Library Resource 

Die große Bibliothek für C-Programmierer 
näheres siehe INFO 1/86 

C-Library # UNIX 1 

C-Library UNIX 2 

TBC-Compiler The Best C-Compiler 

inkl Assembler. Linker & UNIX Librarys - Verarbeitet 
UNIX Sourcecode - Optimiert wie kein anderer! ! 1 
Softwareentwicklung auf ST - nur mit TBC 


VK-Preis 

148,- 

198,- 

248,- 

128,- 

128,- 

128,- 

128,- 

128,- 

128,- 

158,-- 

158,- 

498,- 


Produkt 

TBC-LINT The Best C Lint 

LINT - Das Präparat gegen Typenkonflikte, schlechte 
Argumentübergabe Variahlenmiill. Strukturfehler usw 
Gegenanzeige Nicht anwenden bei Allergie gegen sau- 
bere Programmierung 

TBC-Development TBC-Compiler und 

LINT 

Profi-Monitor ST System-Monitor 

Direkt Assembler. Disassembler. Debugger, Hex-Ascii- 
Binär-Editiern 

Profi-Assembler ST Assembler 

Der preiswerte, komfortable ST Assembler 

Editor- Disk Icon, Font & Maus Editor 

läuft unter GEM muß man einfach haben 1 

ARST Archive Programm 

Für TBC und Entwicklungspaket! 

Disc-Monitor Disketten-Monitor 

Der bewährte, jetzt noch besser 1 

Fastos Cartridge 

DOPPELTE GESCHWINDIGKEIT bei allen Floppy-Arbeiten 

File-Copy + Fast File-Copy 

Wie oben, jedoch für Files Wahnsinnig schnell 1 !! 

Drucker-Disk Drucker Utilitys 

Drucker-Treiber Drucker-Spooler. Druck-Programm 


Fordern Sie unsere Info an! 


VK-Preis 

298,- 


748,- 

298,- 

198,- 

148,- 

98,- 

178, - 
248,« 

98,- , 

98,- ' 


SOFTWARE 

KNOW HOW IS OUR BUSINESS 

Jakobstraße 8 a 6096 Raunheim *5r (0 61 42) 4 31 42 



GENERALVERTRETUNG 

SCHWEIZ: 

SAMA Electronics 
Bahnhofstraße 7 
CH-5400 Baden 


Alle Preise sind empfohlene < 
Endverbraucherpreise incl. 

14 % Mehrwertsteuer. Ände- 
rungen Vorbehalten. Nähere 
Informationen erhalten Sie 
bei Ihrem ATARI-Händler 
oder direkt bei uns. , 
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Händler-Anfragen erwünscht. 



